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ABSTRACT 
 
The following assignment revolves around the concept and event called DOGME16. It 
is a concept that seeks to challenge the conventional role of the audience in 
performance as being solely receptive. It does so by including the audience - or 
participants as they will be referred to - in the creative process of making a movie. The 
participants have to record a 60 second movie clip which will subsequently be edited 
together with the rest of the participants’ clips - as fragments to a joint narrative. After 
editing it is to be sent to an electronic music duo called Andre Tonelege who will 
interpret it with a musical soundtrack. The end result is to be shown at a vernissage 
where only the participants are invited. DOGME16 will be evaluated and discussed 
through theories about activated spectatorship.   
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1. DOGME16 – EN LUKKET FEST 
 
Som ung i Danmark i dag bombarderes man dagligt med diverse tilbud på kulturelle 
arrangementer. Det foregår over Facebook, hvor handlingen “at trykke interesseret” i 
begivenheden hverken behøver at betyde ret meget eller være et udtryk for en egentlig 
interesse og et engagement i begivenheden. Deltagelsen er præget af passivitet, hvor 
man overfladisk er interesseret i det hele, men måske aldrig rigtig bliver en del af noget 
af det. 
Vi har ønsket at skabe en alternativ kulturel oplevelse, hvor alle deltagere er medskabere 
af et filmisk værk. Alle er kunstnere. Alle er en del af helheden, hvilket gerne skulle 
skabe en større følelse af samhørighed og fællesskab. Vi vil gerne udfordre 
filmoplevelsen, så det ikke blot er noget, man oplever derhjemme alene eller i biografen, 
men derimod er noget, man skaber sammen med andre. Det vil vi gøre gennem en 
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platform, som er gangbar og tilgængelig – nemlig deltagernes smartphones. På de 
sociale medier eksponeres vi dagligt med andres hverdag; i små film af dagligdagens 
mere eller mindre ligegyldige episoder. Vi tager udgangspunkt i disse 
hverdagsoplevelser. 
Den 12. maj var der fernisering på værket DOGME16 i BKS Garage i Carlsberg Byen. 
Værket havde en visuel side, i form af en film, samt en auditiv side, i form af live-musik. 
Normalt, for at en fernisering overhovedet kan finde sted, skal der være nogle 
kunstnere, som har lavet et værk, og lige så vigtigt; et publikum der kan opleve værket. 
Men til ferniseringen af DOGME16 var der slet ikke noget publikum. Publikum var 
forsvundet, og i stedet var der kun deltagere, der selv aktivt havde bidraget til skabelsen 
af værket. Derfor var det en lukket fest, hvor adgangsbilletten var et filmklip, deltagerne 
havde indsendt.  
Vi tog udgangspunkt i hverdagsoplevelser, og forsøgte dels at kæde alle deltagernes bud 
på en hverdagssituation sammen til ét hele, men samtidig også at ophøje disse, ved at 
skabe en sanselig fortolkning, både visuelt og auditiv. 
1.1 Problemfelt 
Vi i projektgruppen oplever en mangel på kulturelle og kunstneriske projekter, hvor 
deltagerne aktiveres. Hvor deres interesse for projektet er bærende for, at der 
overhovedet er et projekt, og at begivenheden har personlig relevans. Der mangler 
begivenheder, der både kræver mere af den interesserede, men som til gengæld også 
tilbyder en større følelse af at være en inddraget og skabende part af projektet.  
Med disse overvejelser in mente, startede vi gruppen A:PART, der havde som mål at 
designe begivenheder, der kunne udfordre den ovennævnte problematik. Vi havde et 
ønske om at udfordre det observerende publikum og designe en begivenhed, der havde 
publikums aktive deltagelse som det helt centrale. 
Det oprindelige projekt udsprang fra et samarbejde med Valby Kino, som havde et 
ønske om at få flere unge til at bruge biografen. Ved at undersøge de unges biografvaner 
og behov, opdagede vi et stort ønske om en ny og anderledes biografoplevelse. Med 
udgangspunkt i det begyndte vi at udvikle på et eksperimenterende koncept, der i sidste 
ende blev til DOGME16. Vi ville gerne finde ud af, hvordan man kunne skabe den 
filmoplevelse, de unge søgte. En der var anderledes og mere inddragende end den 
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klassiske oplevelse, hvor rollerne mellem kunstner og deltager er skarpt defineret. Et 
opgør med beskueren som passiv modtager, der hverken er i dialog med værket eller 
med de andre beskuere. 
Vi vil undersøge, om publikum oplever en større følelse af inddragelse og tilhørsforhold 
til det kulturelle arrangement, ved at inddrage dem aktivt som deltagere. Skabes der en 
form for fællesskab? 
1.2 Problemformulering  
Vi vil gerne designe et koncept, der kan favne det ovenstående, og derfor lyder vores 
problemformulering således: 
Hvilke designmetoder benyttes til at skabe DOGME16, og hvordan udfordrer det 
deltagernes rolle i eventet? 
 
Problemformuleringen besvares ved at gennemgå, hvilke designmetodiske greb har 
været i spil i udviklingen af konceptet DOGME16. Med afsæt i litteratur fra Oliver 
Gassmann et al. vil vi også vurdere innovationsprocessen. Derudover vil vi analysere, 
hvordan man kan forstå DOGME16 som et relationelt værk. Her har vi benyttet os af 
teori fra Erika Fischer-Lichte, Anja Mølle Lindelof samt Claire Bishop. Med 
udgangspunkt i analysen vil vi diskutere og vurdere, hvorvidt deltagernes rolle er blevet 
udfordret i DOGME16.  
1.3 Begrebsafklaring 
Deltagere: Med udgangspunkt i konceptet DOGME16 betegner vi publikum som 
deltagere grundet deres rolleændring fra passive publikummer til aktive medskabere. I 
etnografierne og dermed de udvalgte citater, omtales deltagerne dog som folk eller 
gæster pga. de individuelle perspektiver af eventet. 
 
Designmetoder: Vi taler her om de metoder, som vi har benyttet under 
innovationsprocessen til at skabe de elementer, som DOGME16 konceptet består af. 
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DOGME16:  
-konceptet Når vi i rapporten henviser til DOGME16 konceptet, hentyder vi til den 
“samling af idéer der ligger bag udformningen eller markedsføringen af et givet produkt, 
projekt el.lign.” (www.ordnet.dk) Altså det endelige produktdesign, som er blevet 
markedsført.  
-eventet: Vi skildrer mellem DOGME16 konceptet og DOGME16 eventet i rapporten, 
da vi hentyder til henholdsvis produktdesignet og til begivenheden. DOGME16 eventet 
berører kun begivenheden den 12. maj, hvor vi fremviste DOGME16 filmen med musik 
som en samlet enhed til deltagerne i BKS Garage.  
-filmen: Vi omtaler her det færdige samlede produkt af alle de filmklip, som vi har 
modtaget fra deltagerne uden den live lydside eller tilskuere. 
1.4 Motivation 
Vi har i projektgruppen fra start haft en fælles interesse for kulturudviklende projekter, 
og i særdeleshed cross-over genren har været genstandsfelt for opmærksomhed. Vi er 
nysgerrige på, hvordan man, ved at gentænke velkendte begivenhedsdesign og krydse 
eventuelt modstridende elementer, kan opnå nogle nye og spændende oplevelser. 
Hvordan man kan fange beskuerens opmærksomhed ved at fordreje det velkendte. Ikke 
mindst er der en spændende bæredygtighed i at redesigne allerede eksisterende 
koncepter og at kombinere dem på en måde, så det står som et nyt og måske endnu 
stærkere koncept. 
  
Vi har alle deltaget i oplevelser, hvor man har leget med dette. Et eksempel herpå er 
Dreyers film Jeanne D’arcs Lidelse og Død kombineret med en klassisk improviseret 
koncert (www.carlthdreyer.dk). Oplevelser som den skaber tit en uventet forundring 
over de nye nuancer, der fremkaldes i begge genrer; I det her tilfælde både i film og 
musik. Særligt har det været en vision at prøve at finde det uventede eller det originale. 
Det lille magiske øjeblik hvor man som beskuer forundres eller overraskes over noget. 
Det der sætter noget i gang, provokerer eller på anden vis får én til at reflektere over 
værket, og måske endda sætter en selv i relation til værket. Netop dette øjeblik, hvor 
man ændrer noget hos den deltagende, er helt centralt i vores motivation for at lave 
DOGME16.  
 6 
 
 
 
2. KONCEPTET 
 
DOGME16 er et koncept skabt af A:PART, hvor hver deltager skal bidrage filmklip. 
Hvert klip er på 60 sekunder ud fra de 6 nedenstående dogmer. Klippene bliver sat 
sammen til en sammenhængende film, ledsaget af et live soundtrack af den elektroniske 
duo, Andre Tonelege. Deltagerne inviteres til en lukket fernisering på værket.  
 
1. Filmklippet skal være en uredigeret optagelse fra egen smartphone. 
2. Varigheden af klippet skal være 60 sekunder. 
3. Klippet skal skildre en hverdagsoplevelse. 
4. Det skal optages indenfor et bestemt tidsinterval på dagen. 
5. Smartphonen skal holdes i en horisontal (vandret) position. 
6. Kameraføringen skal være fra eget perspektiv. 
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2.1 Dogmerne 
Dette afsnit vil forklare tankerne bag projektets dogmer, og hvordan nogle af disse 
benspænd kan anskues ud fra et filmteoretisk perspektiv. De belyses ud fra Torben 
Grodals Filmoplevelse – en indføring i audiovisuel teori og analyse. Selvom DOGME16 
ikke er en spillefilm, er der alligevel nogle basale filmiske virkemidler, som er relevante 
at belyse. 
 
DOGME 1: Filmklippet skal være en uredigeret optagelse fra egen smartphone. 
Vi ønskede at arbejde med råt, uredigeret materiale i klippeprocessen, da vi på den 
måde ville have mulighed for at redigere det ud fra vores narrative og æstetiske 
fortolkning. Smartphonen er et spændende, moderne lo-fi medie, som bliver benyttet 
dagligt af en stor del af den danske ungdom. Vi tænkte desuden, at smartphonens 
relativt ukomplicerede filmkamera kunne gøre projektet mere jordnært og tilgængeligt. 
Vi ønskede at skabe en montage-fremstilling af de forskellige klip, som kunne bidrage til 
en tematisk sammenhæng (Grodal 2003:40-41). 
 
DOGME 2: Varigheden af klippet skal være 60 sekunder. 
Intentionen med dogmet var i første omgang knyttet til forestillingen om at vise hvert 
60-sekunders klip i sin fulde længde. Antallet af deltagere ville dermed svare til filmens 
varighed i minutter. Det ville være et meget stilistisk virkemiddel, som kunne bidrage til 
en demokratisk fremstilling. Grodal mener, at mennesket har en evne til helt automatisk 
at opfatte en filmscene som en helhed, selvom den er fremstillet af en serie af korte klip. 
Hjernen vil nemlig helt uproblematisk udfylde de synsvinkelskift, der måtte være 
(ibid.:21). 
  
DOGME 3: Klippet skal skildre en hverdagsoplevelse. 
Hverdagsmomenter er temaet i denne filmiske fremstilling. Dette tema fungerer som 
baggrund for vores oplevelse af handlingerne i filmklippene (ibid.:43). Valget af temaet 
bunder i et ønske om at fremstille den trivielle æstetik. En æstetik som alle kan relatere 
til, og som folk kender til ved allerede i høj grad at fange disse øjeblikke.  
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DOGME 4: Det skal være en optagelse indenfor et bestemt tidsinterval på dagen. 
Dette dogme havde det praktiske formål at skabe en naturlig kronologi i filmen. Vi 
inddelte derfor døgnet i tidsintervaller á to timer, og uddelegerede dem til deltagerne. 
Det så vi som den mest oplagte måde at konstruere en sammenhængende fortælling på. 
 
DOGME 5: Smartphonen skal holdes i en horisontal (vandret) position. 
Dette dogme blev til af udelukkende praktiske årsager. Vi tænkte, at alle 
filmoptagelserne var nødt til at have det samme billedlige format for at kunne blive 
sammensat uden voldsomme skift i størrelse. Øjet følger den horisontale position, og 
derfor passer den bedst til biograflærredet.  
 
DOGME 6: Kameraføringen skal være fra eget perspektiv. 
Valget om dette dogme er truffet på baggrund af ønsket om autentiske 
hverdagsoplevelser som råmateriale. Det var også vigtigt at skabe en sammenhæng 
mellem filmoptagelserne – måske endda så sammenhængende, at man kunne blive i 
tvivl om, hvorvidt det var optaget af samme person. Desuden ville vi med det 6. dogme 
undgå selfie-optagelser, hvilket ville bryde med førnævnte.  
Point of View er et filmisk virkemiddel, som er ekstremt subjektcentreret, da der er 
meget opmærksomhed på en persons bevægelse. Hvis kameraet eksempelvis panorerer 
eller tilter uden synlig begrundelse, vil vi blive opmærksomme på disse bevægelser. 
Sådanne kamerabevægelser opfattes ofte som mere realistiske, eftersom de efterligner 
hovedets og øjnenes bevægelser (ibid.: 23).  
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3. DOKUMENTATION OG OBSERVATION 
 
Følgende afsnit er en gennemgang af de metoder, vi har benyttet os af til fremskaffelse 
af empirisk materiale i forbindelse med eventet. Vi har brugt etnografiske metoder til at 
observere deltagernes respons på DOGME16. Som teoretisk grundlag benyttes litteratur 
i form af Jonas Larsens og Jane Widtfeldt Megeds tekst: “At fotografere og filme byen - 
visuelle etnografier” samt Thomas Szuleviczs tekst “Deltagerobservation”. Empirien 
bruges til videre analyse af publikums rolle i værket. 
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Da begivenheden kun har varet en enkel aften, er vi gået korttidsetnografisk til værks. 
Vi har på forhånd talt om, hvordan observationen skulle foregå, og vi var derfor godt 
forberedt på, hvordan begivenheden og deltagerne skulle observeres. Planlægningen har 
bestået af uddelegering af opgaver under eventet. Efterfølgende har alle i gruppen 
nedskrevet en etnografi af afviklingen. Det har til funktion at give det bredest mulige 
perspektiv. Samtidig har vi bedre kunne få øje på de bemærkelsesværdige fænomener, 
der ikke har været åbenlyse i situationen.  
3.1 Etnografi 
“Som metode er etnografien kvalitativ og kontekstfokuseret. Den er optaget af at 
erfare, observere, forstå, beskrive, analysere og kommunikere om mennesker, der 
samhandler med hinanden i konkrete situationer og på bestemte steder (...) Metoden 
vægter detaljerede, konteksspecifikke beskrivelser og fortolkninger af 
hverdagslivshandlinger.” (Larsen & Meged 2012:304). Kvalitativ forskning indeholder 
altid en vis portion subjektivitet i form af forskerens rolle som deltagende observatør. 
Derfor må etnografien nødvendigvis tage udgangspunkt i ens egen oplevelse af eventet, 
da den er baseret på førstehåndserfaringer. “Etnografiske studier handler i princippet 
lige så meget om forskeren som om feltet, da det nødvendigvis er et produkt af 
etnografens møde med, oplevelse af og fortælling om dette.” (Ibid.:305). 
I dokumentationen beskrives de materielle, sociale og sensoriske dimensioner ud fra 
konkrete begivenheder, som vi hver især har fundet bemærkelsesværdige (Szulevicz 
2015:92-93). Derfor er en etnografi per person nødvendig, da de supplerer hinanden 
med deres forskellige fokusser. Vi har derefter lavet en samlet beskrivelse af aftenens 
forløb og af de hændelser og interaktionsmønstre, der har været generelle for deltagerne 
og os selv. Her har vi brugt de mest relevante emner i etnografierne ud fra vores egne 
refleksioner og observationer af feltet. De kan ses i bilag 8-12. 
3.2 Deltagerobservation 
Deltagerobservationen kan bidrage til vores forståelse af deltagernes oplevelse igennem 
vores egen deltagelse. De to modsatrettede begreber deltager og observation hentyder 
til det konstante skift i subjekt-objekt forholdet i felten, hvor forskeren søger ligevægt 
mellem de to (Szulevicz 2015:85). Vi har valgt den kvalitative deltagerobservation, hvor 
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vi selv deltager i de samme praksisser som aktørerne. Som forskere deltager vi blandt de 
mennesker og den kultur, der skal undersøges, med forskellig grad af social interaktion 
mellem forsker og miljø (Ibid.:83). 
Som A:PART har vi skabt konteksten for en naturalistisk deltagerobservation. 
Deltagerne er der ikke for vores observations skyld, men derimod for at få en oplevelse. 
Den oplevelse er genstand for vores undersøgelse (Ibid.:82). Det er altså ikke et kunstigt 
opstillet studie. Vi befinder os i samme tid og rum som deltagerne. Det er med til at 
fastholde den afslappede stemning, som vi har forsøgt at skabe. Vi forsøger eksempelvis 
ikke at fremtvinge en åben diskussion, når deltagerne ikke har lyst (Ibid.:86-87). 
Ejerskabet over arrangementet er bevidst nedprioriteret ved, at vi er iklædt vores 
almindelige hverdagstøj, ikke er iført navneskilte og interagerer med deltagerne på 
deres vilkår. Vores roller som deltagere er derfor delvis lig med de andre deltageres for 
at gøre observationen så valid som mulig. Det er særligt vigtig for os, fordi det stemmer 
overens med det koncept, vi har skabt, hvor deltagerne i eventet alle har bidraget til 
skabelsen af projektet.  
 
Vi har benyttet Kirsten Hastrups topografiske vending inden for deltagerobservation, 
hvor “sociale relationer udspiller sig i fysiske og konkrete rum” (Ibid.:85). 
Fokusset ligger på interaktionen mellem “det sociokulturelle og det kropslige i konkrete, 
materielle rammer.” (Ibid.). Her medtages både den semiotiske (stedet) og den 
sensoriske (kropslige) dimension. Det betyder, at rummets fysiske materialitet har 
betydning for de sociale interaktioner, der udspiller sig i det konkrete rum, og hvordan 
de forstås. Derfor er de sociale praksisser, som forskeren er fysisk til stede i, 
betydningsfulde i deltagerobservationen, idet det forklarer sociale handlinger ud fra det 
materielle og konkrete rum. 
Med deltagerobservation får man adgang til det studerede ved at få en relation til 
aktørerne. Vi er allerede en del af samme miljø, målgruppe og kultur som deltagerne. 
Derfor bliver det nemmere for os at indgå i relation med dem, som skal observeres, da vi 
allerede kender normerne og konventionerne i kulturen. Det gør det samtidig sværere 
for os at forholde os distanceret til observationen. Begge dele forstærkes, da mange af de 
deltagende var venner eller bekendte af os. Vi havde på forhånd aftalt, at vi skulle 
interagere med alle deltagerne under eventet. Derfor blev interaktionen naturlig både 
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med venner og med dem, som vi ikke kendte på forhånd. Gennem aktiv deltagelse 
kommer man automatisk i kontakt med aktørernes reaktioner.  
 
Vi er som A:PART fuldt deltagende observatører ved selv at have deltaget i 
medskabelsen af filmen delvist på linje med de andre deltagere gennem hele processen. 
For enhver deltager er betingelsen for deltagelse at indgå på konceptets præmisser. 
Derfor valgte vi også at bidrage med filmklip, så vi havde mulighed for at være fuldt 
gyldige medlemmer af konceptet. Dog fastholdes en vis distance også, fordi vi er 
skaberne af konceptet.  
Der er forskel på, hvad folk siger, og hvad de gør. Derfor er deltagerobservation bedre til 
at afdække folks forståelser af verden, da deres handlinger ofte er ubevidste eller 
irrationelle (Larsen & Meged 2012:305). For eksempel hviskede deltagerne til hinanden 
i salen, da musikken var slukket. Det synes at være et tegn på, at de følte, rummets 
akustik delte deres ord med alle andre. I starten af eventet var stemningen for anspændt 
til, at det var trygt for dem (Bilag 12). 
Vores rolle i eventet har været tredelt, da vi har været både deltagere og værter for 
arrangementet samt observerende forskere. Rollerne har skiftet undervejs, således at 
nærheden med deltagerne sker gennem rollen som deltager og vært, mens distancen er 
med forskerens mere objektive tilgang. Vi har for eksempel lavet visuelle 
dokumentationer med vores smartphones, hvilket uddybes i følgende afsnit. Denne 
opgave blev varetaget af tre fra gruppen, hvilket betød, at de vekslede mellem distance 
og nærhed med deltagerne. De to andre var mere konstante i deres rolle som værter og 
deltagere og dermed nære i observationen. 
Vi er opmærksomme på, at vi har påvirket observationsfeltet ved på forhånd at kende de 
fleste af deltagerne, samt det faktum, at vi agerer som værter af eventet. Det påvirker 
vores syn på feltet og dermed validiteten af observationen. Samtidig har vi skabt en 
kontekst, hvor deltagerobservation passer godt som metode. I kraft af vores forskellige 
roller under eventet, har vi både haft nærhed og distance til deltagerne. Det har givet os 
gode observationer under eventet. 
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3.3 Visuel etnografi 
Vi har valgt at dokumentere eventet visuelt. På den måde har vi fanget stedets 
materialitet og design samt interaktion mellem deltagerne. Under eventet har vi valgt 
visuelle feltnoter frem for at notere vores observationer i en notesblok, da det virker 
mindre forstyrrende i situationen. Desuden ville vi ikke vise deltagerne, at vi 
observerede dem, for at skabe en naturlig situation. Vi havde tænkt meget over den 
etiske dimension af deltagerobservation, og fundet en metode, der kunne tilgodese både 
vores og deltagernes behov. Derfor valgte vi at bruge smartphone kameraer til 
dokumentationen. Smartphones er et normalt syn i vores kultur, og derfor virkede de 
mindre iøjnefaldende end andre kameraer. Samtidig indfanges stedets materialitet og 
affektive kvaliteter bedre med visuelle teknologiske hjælpemidler (Larsen & Meged 
2012:309). 
  
Vi har valgt at optage to bestemte situationer på video. Den første var oplægget, da vi 
synes, det var en vigtig del af eventet. Oplægget er efterfølgende blevet transskriberet til 
efterfølgende brug i analysen. For det andet har vi filmet det meste af selve 
filmfremvisningen, hvor både deltagerne og bandet var til stede. Vi optagede lyden på et 
USB-stik, så vi kunne sammensætte den rigtige DOGME16 film. Det ville give et bedre 
indtryk af deltagernes oplevelse.   
 
Ved visuel etnografi konstrueres der bestemte syn på det dokumenterede. Sarah Pink 
argumenterer for, at ingen visuelle dokumentationer er præcise gengivelser af 
virkeligheden (Ibid.:306). For eksempel mangler man tiden før og efter et billede er 
blevet taget. Man indfanger derfor kun noget af situationen og oftest ikke det, som man 
allerhelst vil indfange. Vi har taget fotos af mange af de samme ting, men de er taget på 
forskellige tidspunkter, fra forskellige vinkler, med forskelligt fokus og nærhed/distance 
forhold til objektet. De er et udtryk for vores individualitet og kulturspecifikke måde at 
se på, frem for en generel og objektiv fremstilling af begivenhederne. På samme måde 
som i beskrivelsen af eventet, fortæller fotografierne og filmene en historie, hvor nogle 
hændelser er udeladt til fordel for andre. De fleste fotos og film der involverer 
mennesker, er taget på afstand og uden deres vidende. Vi har taget billeder af de ting, 
som vi i situationen synes var bemærkelsesværdige. 
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3.4 Etnografisk skrivestil 
For at lave en fortælling af den subjektive virkelighed, er det nødvendigt at bruge en 
ekspressiv og litterær skrivestil, der gør den interessant og læseværdig. Derfor er 
afviklingsbeskrivelsen fremstillet af de mest interessante citater fra hver etnografi. Vi 
har valgt at skrive ud fra de tre etnografiske skrivestile: den realistiske, den bekendende 
og den impressionistiske fortælling (Ibid.). Afviklingsbeskrivelsen er derfor en realistisk 
fortælling med elementer fra den bekendende og impressionistiske. Det samme ses ved 
den individuelle fotografering. De fleste fotos er realistiske, mens andre er 
impressionistiske eller bekendende. 
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4. PROCESSEN 
 
Følgende er en redegørelse af den proces, som har ført os frem til den endelige afvikling 
af DOGME16. Processen vil blive beskrevet i et forløb på fem faser. 
Fase 1 
Det første forløb var tiden før konceptudviklingsworkshoppen. I denne periode havde vi 
mange forskellige idéer til, hvordan vi skulle løse den opgave, vi havde taget på os: at 
tiltrække nye, unge biografgængere til Valby Kino. Vi ønskede at undersøge de 
eksisterende elementer og virkemidler, pille dem fra hinanden og sætte dem sammen på 
nye måder for at skabe en anderledes biografoplevelse. Grundtanken var et unikt 
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sammenspil mellem det visuelle og det auditive. Billederne skulle være af høj æstetisk 
værdi, og kunne eksempelvis være gamle filmoptagelser fra opdagelsesrejser.  
Vi havde en formodning om, at det auditive ville overvælde det visuelle. Det auditive 
måtte derfor ikke være for melodisk eller lyrisk. I det hele taget var vi meget optaget af, 
hvad billedet betyder for lyden og omvendt. Vi overvejede mulige musikere fra vores 
omgangskredse, endte i et samarbejde med elektronisk duo ved navn Andre Tonelege. 
Ganske hurtigt blev vi klar over, at vi kunne tiltrække nye publikummer ved at skabe en 
oplevelse, hvor folk fik tilhørsforhold, fællesskabsfølelse og helhedsoplevelse. 
Helhedsoplevelsen ville vi skabe gennem et narrativ med en før-under-efter opbygning. 
Fase 2 
Under konceptudviklingsworkshoppen fandt konceptet sin form. Selvom vi havde en 
god idé som udgangspunkt - stærke visuals fortolket af et live band - prøvede vi helt at 
forkaste den idé, for at kunne omfavne processen. Vi fik indsigt i forskellige 
innovationsmodeller, som havde til formål at udvikle produkter, der skabte værdi for 
andre. Det var vigtigt at undersøge problemet og behovene grundigt, før man gik videre 
til en løsningsmodel.  
Vi foretog en brugerundersøgelse på RUC med unge kulturinteresserede fra 
Storkøbenhavn. Målet var at få indsigt i deres behov i forhold til biografoplevelsen. 
Spørgsmål samt feltnoter kan ses i Bilag 1. Det blev til ni interviews af både 
enkeltpersoner og grupper. Den vigtigste indsigt vi fik vedrørende brugernes behov, var 
et ønske om en oplevelse, der bød på mere end bare at gå i biografen. Ud fra den indsigt 
var vores mål for konceptet: at skabe en alternativ biografoplevelse med en klar 
fortælleramme, der giver social værdi.  
Næste del af processen var idégenerering. Målet var at komme på så mange idéer som 
muligt i en tidsbegrænset periode. Vi havde fuldstændig åbenhed overfor alle idéer, skød 
ingen væk, og vi endte derfor med hele tre hundrede idéer til en anderledes 
biografoplevelse. 
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                                                 (Bilag 18) 
 
Herfra skulle der skæres ned på antallet af idéer og de blev inddelt i temaer. Til sidst var 
ideerne så koncentrerede, at konceptet blev skabt: Every artist is present, en visuel 
fortælling skabt af biografens publikum, understøttet af et live soundtrack fra Andre 
Tonelege. Filmklippene skulle repræsentere forskellige tidspunkter på dagen, så 
narrativet udgjorde et helt døgn. Vi fandt på et fælles regelsæt for deltagerne i form af 
dogmer. Navnet DOGME16 kom på tale som pendant til Dogme95 manifestet 
(www.dogme95.dk).   
Fase 3  
Næste fase var hele planlægningen og udførelsen af vores koncept. Første skridt var at 
hverve deltagere til projektet. Det kunne være spændende at komme i kontakt med 
målgruppen gennem et andet medie end det, de er vant til. Dog fandt vi det relevant at 
bruge mediet Facebook, da konceptet krævede forklaring og var afhængigt af et online 
medie til at sende filmklip igennem. Derudover kunne vi med de sociale medier 
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hurtigere få budskabet ud til mange mennesker. Derfor oprettede vi et event på 
Facebook. 
 
.  
                                      (Bilag 15) 
 
Vi var stadig opmærksomme på, hvilke begrænsninger et event på Facebook også har. 
Grundet det store udbud af events, kan det være svært at fange folks opmærksomhed. 
Beskrivelsen af DOGME16 skulle derfor være kort, præcis og fængende (Bilag 2). Vi 
solgte eventet på det eksperimentelle og det inddragende element.  
Der var to kriterier for at deltage i projektet. Først skulle man indsende sit filmklip 
inden den 1. april. Dernæst var det vigtigt, at man kunne deltage i ferniseringen den 12. 
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maj. Deltagernes filmklip fungerede som adgangsbillet til eventet, og man ville ikke 
kunne deltage uden.  Deltagernes deadline og ferniseringen var en måned forskudt, så 
der var tid til, at vi kunne klippe filmen sammen, og Andre Tonelege efterfølgende 
kunne lave musik til den. Vi oprettede en organisation på facebook til at kommunikere 
med deltagerne. Navnet på gruppen blev A:PART: Et navn, som opstod ud fra et 
tilfældigt opslag i synonymordbogen. Vi mente, at ordet aparte havde potentiale, både 
fordi det definerede noget skævt og anderledes, men vi så også ordspillet “a part of”, 
hvilket passede til det interaktive koncept. Organisationen A:PART gav os anonymitet, 
og gjorde det muligt for os at fremstå som seriøse iværksættere. Dem der blev inviteret 
til eventet så, at det var en organisation, der stod bag, og ikke blot enkelte personer.  
 
Vi søgte at gøre tilmeldingen så simpel som mulig ved at opdele den i faser (Bilag 2). 
Vores kommunikationsstrategi var løbende at minde folk om at deltage samt informere 
om forudsætningerne for deltagelsen. Vi lagde blandt andet en musikvideo fra Andre 
Tonelege for at fastholde deltagernes interesse. Vi oplevede stor interesse for projektet, 
men det var vanskeligt at få folk til at bidrage med et filmklip. Vi forsøgte at simplificere 
det ved at bede deltagerne om at sende en film til os i stedet for en snapchat. Vi lagde 
også dette billede op for at demonstrere, hvor nemt det var at filme: 
 
 
                                             (Bilag 18) 
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Efter tilmeldingsfristen gav vi deltagerne endnu fem dage til at filme for at få de sidste 
med. Vi nåede op på 37 deltagere i alt (Bilag 16). I denne periode opdagede vi også, at vi 
selv og musikerne selvfølgelig skulle filme. Hele konceptet byggede på tanken om, at alle 
skulle være involverede, og det indbefattede selvfølgelig også os selv - ellers kunne vi 
ikke få adgang til vores eget event. 
Udover Facebookbegivenheden hang vi plakater op på cafeer, uddannelsessteder og 
kollegier (Bilag 3). 2 af de 37 deltagende havde fundet eventet gennem disse. Vi søgte 
økonomisk støtte til eventet fra kulturfonden Snabslanten (Bilag 5). Pengene skulle gå 
til forplejning, honorar til musikerne og til scenografi. Et par uger efter fik vi bevilget det 
meste af den ønskede støtte (Bilag 6).  
Fase 4 
Vi sad nu med 37 klip, som skulle klippes sammen. Der var en masse beslutninger, som 
blev taget i denne periode, som blev afgørende for det endelige værk. Vi havde aldrig 
truffet en fast beslutning omkring klippeprocessen. Diskussionen gik på, hvorvidt vi 
skulle sætte klippene i kronologisk rækkefølge efter de tildelte tidsintervaller, sætte dem 
i tilfældig rækkefølge eller skabe et æstetisk narrativ. Vi valgte det sidste. Klippene var 
enormt forskellige, både i kvalitet og stemning. Vi satte dem umiddelbart sammen efter 
tidsinterval, ændrede farverne i nogle klip, satte andre i slowmotion eller fastforward, 
indtil der opstod en sammenhæng. Vi fandt det smukke i hvert klip og fremhævede det. 
Under klippeprocessen lyttede vi til Andre Toneleges musik for at være tro mod 
stemningen i musikken. Filmen blev 32 minutter lang, og var en fortælling om 
hverdagen. Da vi var tilfredse, sendte vi filmen til Andre Tonelege, og derefter var den 
ude af vores hænder. Vi lavede desuden en 3 minutters teaser, på dem måde havde vi 
mulighed for at lave en visuel pitch af vores projekt (Bilag 19). 
 
På det tidspunkt i processen fik vi uventet nyt fra Valby Kino. Vi havde hidtil den 
forståelse, at når vi lavede et event for dem, ville de sætte en biografsal til fri rådighed. 
Men nu oplyste de os om, at de ville udleje salen mod et betydeligt honorar. Sagen blev 
diskuteret, og vi fandt, at DOGME16 havde udviklet sig i en retning, som ikke passede 
ind i Valby Kinos hyggelige og kommercielle biograf. I biografen hersker der nogle 
bestemte sociale konventioner og forudindtagede ritualer. På baggrund af disse tanker 
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valgte vi at afbryde samarbejdet med Valby Kino. Vi stod nu overfor den opgave at finde 
et nyt sted at afholde vores event. Målet var et rum, som var neutralt og råt - som et 
galleri. Altså et rum uden forudindtagede forestillinger, hvor DOGME16 kunne stå 
stærkt for sig selv. Vi havde mange mulige kandidater i Københavnsområdet, og 
pitchede vores koncept gennem mails til de ansvarlige for forskellige lokationer (Bilag 
7). Den kulturansvarlige for Carlsbergbyen svarede, at han ville låne os BKS Garage. Det 
var en tidligere garage, som nu blev brugt som galleri til afholdelse af forskellige 
kulturarrangementer. Den stod til nedrivning, og derfor kunne vi låne den gratis. Der 
var særligt et af rummene, som passede godt til filmvisningen. Når dets enorme døre var 
lukket, var rummet fuldstændig mørkt. Vi var ikke i tvivl om, at stedet var perfekt til 
ferniseringen af DOGME16, så vi slog til. 
 
 
       (Bilag 18) 
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Fase 5  
Den sidste forberedende fase havde sin begyndelse dagen før afviklingen af DOGME16. 
Nøglerne til BKS Garage blev hentet, og vi gik i gang med at designe rummene. Vi 
ønskede et så minimalistisk udtryk som muligt. Nedenfor ses en plantegning over 
garagen samt indretning under eventet: 
 
              (Bilag 13) 
 
I rum 1 stillede vi kun et bord med en gæstebog. I rum 2 stod et stort bord, hvorpå vi 
stillede forplejning til deltagerne. Bag bordet stillede vi fire LED lamper langs væggen. 
Lamperne blev indstillet i blå og lyserøde farver, som mindede om de farver, der var 
gennemgående i filmen. I rum 3 stillede vi otte bænke foran den væg, der udgjorde 
lærredet. Til højre for væggen var Andre Tonelege placeret med deres instrumenter. Det 
fornødne fremvisningsudstyr samt lydudstyr var placeret bagerst i rummet. Rum 4 
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udgjorde backstage. Det var kun under filmfremvisningen, at deltagerne ville få adgang 
til rum 3, så døren derind til var lukket. Vi var klar til ferniseringen af DOGME16. 
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5. AFVIKLINGEN 
19:30 
Dette er dagen, hvor DOGME16 skal stå sin debut med sin første og eneste forestilling. 
“De sidste forberedelser startede, musikken og lysene i forhallen blev tændt. De rå og 
hvide lagerbygninger havde aldrig set bedre ud.” (Bilag 8). “BKS Garage ligger i 
kanten af Carlsberg Byen, hvor det er omkapslet af byggepladser med masser af 
aktivitet. De meget rå udendørs omgivelser manifesteres blandt andet i en masse 
betonblokke, som ikke er blevet flyttet, men som kan bruges som siddepladser.” (Bilag 
12). Vi sidder uden for garagen og venter på, at de første deltagere ankommer. Den 
første kommer tidligt, og et par os byder hende velkommen og falder i snak med hende. 
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                                         (Bilag 17) 
 
I løbet af den næste halve time kommer omkring 32 unge mennesker for at se resultatet 
af det værk, som de alle har været med til at skabe. “Langt de fleste styrer målrettede 
hen mod de hjemmelavede papskilte, der med sort sprittusch viser vej til det gule 
trådhegn, der adskiller indgangen og pladsen foran den gamle garage i Carlsberg 
Byen. Hegnet benyttes som interimistisk cykelstativ, og snart flankeres hegnet af et 
dusin cykler.” (Bilag 11).  
 
 
                                        (Bilag 17) 
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Vi byder deltagerne velkommen, efterhånden som de dukker op, og inviterer dem 
indenfor til et glas champagne og lidt snacks. Nogle af deltagerne har medbragt venner 
eller familie, hvilket modsiger de dogmer, som vi har opstillet i projektet. Da de får 
forklaret konceptet, vælger nogle af de udenforstående at respektere konceptet, så de går 
igen, mens andre vælger at blive af ren nysgerrighed. “Han bliver forklaret (...) det er 
faktisk meningen, at man skal have deltaget på forhånd for overhovedet at være med. 
Men han får lov til at blive, fordi reglerne er sat af A:PART, men de skal ikke 
håndhæves af A:PART.” (Bilag 10).  
20:00 
Gæsterne træder hen over dørtærsklen, og kommer ind i et stort rum med hvide vægge 
og gråt gulv. “Kun den lille dør i den store garageport er åben. Den holdes åben af en af 
de efterladte byggematerialer, der ligger rundt omkring på byggepladsen.” (Bilag 11). 
 
 
                                             (Bilag 17) 
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“I lokalet står et bord i træ med sorte metalben, hvorpå der ligger en sort bog med 
blanke sider slået op på midten. Ved dens side er der placeret et lille krus med 
forskelligfarvede kuglepenne i. Udover det er rummet tomt.” (Ibid.) Gæstebogen er 
beregnet til, at gæsterne kan nedskrive deres respons på eventet senere på aftenen. 
 
 
                                                         (Bilag 17) 
 
“Til højre for gæstebogsbordet er der en enorm åbning fra gulv til loft ind til et 
lignende rum i samme farver som det forrige. Her optager et to meter langt bord 
midten af rummet. På midten står toogfyrre fyldte champagneglas og fire fade fyldt til 
randen med chips og nødder. Under bordet er tre ølkasser fra Carlsberg og tomme 
champagneflasker placeret. Rummets ene side er centreret af tre adskilte lodrette 
vinduer i matteret glas, der ligesom porten fylder fra gulv til loft. Bagerst i rummet 
står fire LED lamper, der skiftevis projekterer blåt og rødt lys op på væggen. (...) I 
hjørnet står et lille anlæg på gulvet og spiller elektronisk musik. Det hele bærer præg 
af slid og ælde. I forlængelse af denne velkomstsal befinder der sig en enorm port 
bestående af to døre. De er lukket for øjeblikket.” (Ibid.). 
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              (Bilag 17) 
 
Flere af deltagerne står udenfor og ryger og sludrer med dem, de kender. “Stemningen 
er lidt smånervøs. Ferniseringsagtig, men der er jo ikke noget at kigge på! Ikke noget 
at tale om! Kun et champagneglas og måske en cigaret at støtte sig op af. Mange 
kender hinanden, men mest i små grupper, og der tales ikke på tværs af disse 
grupperinger.” (Bilag 10). Efterhånden som garagen fyldes op med folk, kan vi 
fornemme, at vi ikke bliver flere i aften. 32 personer bliver der talt op. 
20:30 
Da tiden til filmvisningen nærmer sig, anmoder vi deltagerne om at trække hen mod 
filmrummet inde i foyeren. “Da alle deltagerne er kommet, byder Sophie fra gruppen 
alle en formel velkomst (...) og [deltagerne, red.] får at vide, at der går et par minutter, 
og så vil arrangementet begynde.” (Bilag 12). 
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                                           (Bilag 17) 
 
Efter få minutter åbnes døren til rummet, hvor filmen skal fremvises. Deltagerne 
begynder at sive ind i det mørke rum, hvor kun en enkelt lille lyskilde for enden af 
rummet guider dem til deres pladser. De sanser nu rummet for første gang. “I gulvet er 
der to store riste, som er placeret symmetrisk i hver deres side. Ovenpå er der sat 8 
træbænke, fire i hver side af rummet, hvor deltagerne skal sidde. Ved siden af den 
store dør står et bord med en projektor ovenpå, som skal skyde filmen op på den hvide 
endevæg. (Ibid.). 
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                        (Bilag 17) 
 
Da alle har placeret sig på bænkene i salen, lukkes døren, således at rummet er total 
mørklagt. Andre Tonelege slår den første tone an, og få sekunder efter følger filmen 
trop. En mindre teknisk fejl, hvor skærmen et øjeblik går i sort, er for deltagerne bare en 
del af filmen. “Filmen startede. Blackout. Panik. Filmen startede igen. Ubeskrivelig 
lettelse.” (Bilag 9). “Kort efter starter det. Det er varmt i lokalet, og folk sidder tæt. 
Først starter musikken, lidt ambient og dunkelt. Så dukker der kort et stort billede op, 
på den nøgne bagvæg, af en elkedel. (...) Under værkets opførelse er publikum 
umiddelbart meget stille. Nogle rokker lidt med til musikken. En gang imellem ser man 
nogle prikke til sidemanden, og de virker til at sige: ”Det er mit klip! Det var det jeg 
fortalte dig om.” (Bilag 10). “Her bliver det sidste klip vist: en film af et lyskryds, hvor 
lyset langsomt skifter fra rødt til grønt og omvendt. Bandet stopper med at spille lidt 
under halvvejs inde i klippet, og derfor forbliver de sidste 15-20 sekunder i absolut 
stilhed. (...) Da klippet stopper, da lyset til sidst bliver grønt, bliver skærmen sort, og 
folk begynder at klappe. Rulleteksterne starter, og folk klapper endnu højere.” (Bilag 
12). 
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21:00 
Da filmen er slut, åbnes døren igen ud til foyeren, hvor deltagerne kan nyde en gratis øl. 
“Dørene åbner og folk strømmer rødkindede ud af det varme rum. I det folk træder ud 
af filmvisningslokalet, er det som om, der er sket en helt masse. Folk taler lystigere, 
den akavede stemning fra før er forsvundet. Grupperingerne virker også til at være 
mere i opløsning end før.” (Bilag 10). ”Det rum vi trådte ud i havde skiftet form. Det 
var blevet mørkt udenfor og derfor dominerede det blå lys op af de hvide vægge nu 
rummet.” (Bilag 8).  
 
 
                              (Bilag 17) 
 
“Der er sket et tydeligt skift i folks lyst til at interagere og snakke med hinanden.” 
(Bilag 12). Vi afbryder snakken med en meddelelse om, at der vil blive holdt et mindre 
oplæg efter en kort pause (Bilag 4). Efter cirka ti minutters pause samles alle igen i 
foyeren, og oplægget starter: “To fra A:PART stiller sig op og siger tak til alle 
deltagerne, byder dem på en gratis øl, og begynder så at fortælle om projektet. De 
fortæller om alle de overvejelser, gruppen har haft undervejs. Fortæller om alle 
skillevejene, om de forskellige dilemmaer der har været, og så understreger de, hvor 
vigtig en rolle alle dem der står inde i lokalet har spillet for det her projekt.” (Bilag 10). 
”Vi er jo alle sammen en del af det her projekt” blev der sagt. Disse ord ændrede 
stemningen i rummet radikalt. Det var som om, det først var det øjeblik, at 
opmærksomheden blev erobret. Det var først der, folk for alvor lyttede efter. Det var 
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som om, at oplægget satte endnu flere tanker i gang hos folk. Der var ikke nogen tvivl 
om folks engagement. De følte sig pludselig inddraget på en helt anden måde.” (Bilag 
9). 
 
 
                     (Bilag 17) 
 
Samtidig opfordres der til, at der skrives feedback i den dertil indkøbte gæstebog. Efter 
oplægget, med tak til både deltagere og musikerne, vendes der tilbage til øl og snak. 
Værterne cirkulerer rundt blandt deltagerne for at høre, om alt er tilfredsstillende samt 
for at opfange deres mundtlige respons på eventet. De står både inde og udenfor, i ivrig 
samtale. “Nogle hænger omkring gæstebogen. Folk virker ivrige efter at skrive i den, 
og tager sig god tid til at grifle løs.” (Bilag 11). ”(...) deltagerne er meget imponerede 
over lydsiden, hvor lækkert musikken var, mens andre er helt opslugt af de smukke rå 
lokaler.” (Bilag 10). 
 
 33 
 
 
                                           (Bilag 17) 
 
”Der er bred enighed om dets succes. Levede det op til folks egne forventninger? Ja, i 
højere grad end de selv havde forventet, fortæller flere (...)” (Bilag 11). 
22:00-23:00 
Efter en times tid fyldt med samtale begynder folk at sive videre. Der er ingen samlet 
afsked, men et naturlig og afslappet opbrud i menneskemængden. Folk husker både sig 
selv og andre på at skrive i gæstebogen, før de tager afsted. “Ligesom folk i starten kom 
dryppende, forlader folk nu drypvis også ferniseringen. Mange kommer hen og giver 
personerne bag A:PART en krammer, selvom de ikke kendte dem før. Der er i det hele 
taget opløftet stemning. Mange kommenterer på, hvor afslappet stemningen har 
været.” (Bilag 10). “Det var som om folk følte de kendte hinanden lidt bedre end de 
havde gjort for et par timer siden.” (Bilag 8).  
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                   (Bilag 17) 
 
Foyeren står efterladt tilbage. Bordet er fyldt med tomme glas, ølflasker og kapsler. 
Afviklingen af DOGME16 er slut. 
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6. BALANCEN MELLEM KAOS OG BUREAUKRATI 
 
I dette afsnit vil vi redegøre for de designmetoder, der ligger til grund for DOGME16, 
samt analysere processen og eventet ud fra den nærværende litteratur. Vi kalder i 
afsnittet vores deltagere for brugere og den fællesskabte DOGME16 film for produktet. 
Det har vi valgt at gøre, så begreberne stemmer overens med den litteratur, vi har 
benyttet i afsnittet. I vores redegørelse af designmetoder tager vi udgangspunkt i bogen 
Management of The Fuzzy Front End of Innovation af Oliver Gassmann og Fiona 
Schweitzer. 
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Gassmann og Schweitzer pointerer vigtigheden i at administrere og inddrage brugerne i 
den tidligere del af innovationsprocessen – eller ”the Fuzzy Front End” som den bliver 
kaldt. Den tidlige fase er beskrevet som ”(…) the fuzzy zone between the time when the 
opportunity is known and the time when a serious effort is devoted to the development 
project.” (Gassmann & Schweitzer 2014:4). 
Når vi i dette afsnit redegør for de designmetoder, der er brugt i vores projekt, er der 
nogle ting, der skal gøres opmærksom på. De konkrete designmetoder er udarbejdet 
med en forretningsmodel, økonomiske midler og indtægter for øje. Vores projekt søger 
derimod at skabe social og kulturel værdi over økonomisk værdi. Vi har derfor ikke til 
hensigt at lave en komplet forretningsmodel, da den også indebærer et økonomisk 
aspekt. Derudover er målet med vores design heller ikke at sælge et produkt til 
brugerne. 
Designmetoderne har umiddelbart som mål at skabe et endeligt produkt, der skal 
distribueres til forbrugerne, og brugerinddragelse kan her bruges som middel til at 
skabe produktet. I vores projekt er brugerinddragelse snarere målet, og vi bruger det 
produkt, der bliver skabt, som et middel til at inddrage brugerne. Der benyttes samtidig 
nogle brugerinddragende metoder til fremadrettet at kunne skabe en endnu bedre 
platform for brugerinddragende kultur. 
 
Der skal lægges energi i The Front End of Innovation - forkortes FEI - for at sætte den 
rette kurs, inden man når til udviklingsfasen. Derfor skal man bruge tid på at 
eksperimentere og gentage processerne i FEI, og her kan information fra brugerne være 
nyttig til at mindske usikkerheden: ”Unplanned changes in the late project phases are 
dangerous. The motto is ‘fail earlier in order to succeed sooner’.” (Ibid.).  
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De tidlige innovationsaktiviteter som indgår i FEI, kan ses på følgende model: 
 
 
         (Gassmann & Schweitzer 2014:7) 
 
Modellen viser, hvordan processen starter i udforskningen af forskellige koncepter og 
idéer, hvorefter de konkrete idéer og det konkrete koncept bliver udformet. Denne 
proces har vi redegjort for i vores procesbeskrivelse. Dog vil vi i det følgende forklare 
nogle metoder, som har optimeret vores proces. 
 
På figuren ovenfor ser vi Gassmann og Schweitzer’s bud på en innovationsproces. 
Processen starter med udgangspunkt i eksisterende idéer og koncepter, og der opstår så 
en mulighed gennem trends scoping. Trends scoping er et forsøg på at opfange tidens 
trends, der kunne danne ramme for et koncept. Når man derigennem identificerer en 
mulighed, starter FEI med idégenerering.  
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Vores proces startede med en samarbejdsmulighed med Valby Kino, hvor de søgte et 
yngre publikum. Efterfølgende har vi gennemgået en idé- og konceptudviklingsproces, 
som munder ud i iterations - gentagelser af processerne. I midten af figuren ser man, 
hvad der kendetegner de forskellige processer: høj teknisk- og markedsusikkerhed, en 
stor grad af interaktion med brugerne og sprint-møder. Et sprint er et udtryk for en 
gennemgang af en innovationsproces, og processen kan gentages mange gange i 
udviklingen af et produkt. 
FEI stopper, når processen har været fyldestgørende, og konceptet er klar til at bevæge 
sig over i udviklingsfasen. Efter udviklingen bliver det testet, evalueret og i sidste ende 
produceret. Disse processer er også gældende for vores projekt, men produktet er ikke 
det endelige mål. Målet er optimeringen af brugerinddragelsen og den proces, hvor 
brugerne i fællesskab skaber et produkt. 
Hvordan strukturerer man succesfuldt den tidlige innovationsproces? Her er der mange 
faktorer, der spiller ind. Brugerinddragelsen er en af disse, men først vil vi gennemgå, 
hvilke designmetoder er brugt inden inddragelsen af brugerne. 
 
Et nyttigt værktøj i en designproces er en model, som kan formalisere processen. I 
stedet for at bruge en konkret model, har vi valgt at opdele vores projekt i faser for at 
opnå en formalisering. Faserne adskilles af, at brugerne og de forskellige producerende 
kræfter skal færdiggøre dele af produktet inden for en tidsfrist. I den første fase skulle 
alle brugerne filme et klip, som skulle sendes til A:PART. Med denne formalisering 
mindskes den høje risiko, der ellers er i den tidlige fase. Vi skaffer brugerne tidligt i 
processen, og gennem inddragelsen forventer vi, at de har større lyst til at deltage i 
ferniseringen. I den anden fase skal alle filmene klippes sammen, og de skal sendes 
videre til Andre Tonelege. Derefter skal musikerne i den sidste fase færdiggøre 
produktet inden ferniseringen. 
Brugernes enkelte bidrag kan forekomme en usikker størrelse, men formaliseringen af 
processen skaber sikkerhed. Denne balancegang er vigtig ifølge Gassmann og 
Schweitzer: ”Too much structure kills creativity, while too little structure negatively 
affects FEI-performance.” (Ibid.:15-16). 
At beherske den tidlige innovationsproces handler altså blandt andet om at balancere 
kaos og bureaukrati: 
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”(…) [balancing, red.] between exploiting proven capabilities and dynamically 
exploring new ones, between stability and flexibility, between certainty and 
uncertainty, between formal and informal interaction (…) between free room and 
limitations.” (Ibid.:8). 
 
Her har vi taget nogle specifikke valg i konceptudviklingen, som har været afhængige af 
denne balancegang. Hvor det kaotiske findes i at give brugerne medbestemmelse, har 
dogmerne hersket som en bureaukratisk måde at give brugerne nogle retningslinjer. 
Som med så mange andre bureaukratiske tiltag findes der dog regelbrydere, og nogle af 
vores brugere har ikke været opmærksomme på dogmerne, da de deltog. Vi har 
modtaget nogle bidrag, der ikke overholdt dogmerne, men vi valgte at inkorporere dem i 
produktet alligevel. Netop denne balancegang har været en kæmpe succes i vores 
koncept, mens vi i andre dele af konceptet må erkende, at valgene har vejet for meget 
den ene eller anden vej. 
 
Da vi redigerede filmene, brugerne havde sendt, havde vi ikke sat nogle bestemte 
dogmer for klippefasen. Derfor har vi selv kunne styre processen, og det blev diskuteret, 
hvorvidt vi havde for meget kontrol i forhold til det oprindelige koncept, og hvordan det 
blev præsenteret for brugerne. Vi valgte derfor at bevæge os tilbage til endnu et 
innovations-sprint, hvor vi fandt ud af, hvordan vi ville arbejde med materialet. Vi har 
selv kunne vælge, hvordan vi skulle bruge de enkelte brugeres klip, og nogle af valgene i 
processen er blevet taget ud fra vores subjektive holdninger. Det reagerede en af 
brugerne på, da hans eget klip var blevet gjort kortere: ”var mit klip bare virkelig 
dårligt, eller hvorfor har I kun brugt 10 sekunder af det?” (Bilag 12). Grunden til dette 
var, at vi havde svært ved at få det til at passe med de andre klip, og en løsning kunne 
have været at opgive kontrollen, så alle brugeres bidrag var lige synlige. 
Modsat har vi absolut ingen kontrol haft over, hvad Andre Tonelege har lavet. Det er 
senere blevet kritiseret af en af vores brugere, som mente, at konceptet ville stå 
stærkere, hvis der også herskede dogmer over disse processer (Ibid.). 
 
Til succesfuldt at kunne navigere i den tidlige innovationsproces, har vi også haft brug 
for information fra de potentielle brugere. Den information opdeler Gassmann og 
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Schweitzer i behovs- og løsningsorienteret information. Den behovsorienterede 
information kan hjælpe med at afklare, hvilke behov de potentielle brugere har, om 
produktet kan sælges, samt hvilke egenskaber brugerne værdsætter. Den 
løsningsorienterede information kan eksempelvis være konkrete løsninger på tekniske 
problemer og usikkerheder. Derudover kommer brugerne med idéer til, hvordan et 
produkt bedst kan skabes, om det kan gennemføres, samt hvilke tekniske løsninger der 
bedst indfrier de ønsker, arrangørerne og brugerne har (Ibid.:32). 
Efter filmvisningen valgte vi at holde et oplæg for at indvie brugerne om tankerne bag 
projektet. Vi opfordrede til, at brugerne kunne dele deres mening med os ved at skrive i 
gæstebogen. På den måde fik vi en masse informationer, som kan bruges til en 
forbedring af konceptet og processen. Ved at skabe en formel feedbackproces i form af 
gæstebogen oplevede vi, at brugerne i høj grad gav konstruktiv respons, som kunne 
bruges i projektet fremover. Det stemmer overens med den følgende udtalelse: 
 
”(...) they are usually asked to provide information on points and elements that should 
be improved in order to make the proposed offering more interesting to them – the 
customer’s task is therefore narrowed down to merely offering input for incremental 
optimizations and refinements of a company’s product.” (Ibid.:35). 
 
Med gæstebogen som et værktøj til at modtage feedback, har vi både skabt os et 
overordnet billede af brugernes behov, mens vi også har modtaget mere konkrete 
løsningsforslag. Brugerne erkender dermed, hvilke af deres behov vi tilfredsstiller med 
projektet. 
Følgende er et eksempel på behovsorienteret feedback, som blev skrevet i gæstebogen: 
”Fascinerende projekt. Fedt at se hvordan helt simple ting kan gøres underholdende. 
Super fedt musik og virkelig fed location til produktet. Godt arbejde  ” (Bilag 7). 
Brugeren fremhæver her nogle egenskaber i konceptet og produktet, som giver det 
værdi. 
Et eksempel på en løsningsorienteret feedback er her citeret fra gæstebogen: 
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“Super fedt koncept! Sjovt at se så forskellige fortolkninger af opgaven. Det kunne 
være interessant at prøve andre variationer. Skriv uformelt til folk, når de skal filme, 
finde bredere grupper, live-streame, bare prøv det hele (...)” (Ibid.). 
 
Det konkrete eksempel byder ikke nødvendigvis på løsninger på tekniske problemer. I 
stedet er der løsninger på, hvordan man kan udvikle konceptet. 
Feedback som stemmer overens med nogle af de kritikpunkter, vi også selv har 
identificeret, lyder som følgende: ”Spændende projekt! En sporadisk film – kunne være 
interessant med flere benspænd (...)” (Ibid.). 
I henhold til brugernes involvering i processen foreslår Gassmann og Schweitzer, at man 
kan se brugerne som prosumers: 
 
“Understanding (potential) users as prosumers, who are producers and consumers of 
ideas, supposedly leads to less misunderstanding in the translation of a need into a 
product requirement and consequently into a product feature.” (Ibid.:33). 
 
Som vi har præsenteret i vores procesbeskrivelse, har vores hensigt fra starten været, at 
deltagerne skulle opleve både at være producere og deltagere på et værk. Hvor hensigten 
i vores projekt er at forstærke den kulturelle oplevelse, kan det også give os adgang til 
information om brugerne og om, hvordan de kan inddrages. 
Når man vil inddrage brugere i en sådan proces, skal der også være en form for 
motivation. Gassmann og Schweitzer giver eksempler på forskellige firmaer, der har 
lavet co-creation i forskellige formater - blandt andet co-development workshops og 
konkurrencer. Den umiddelbare motivation i vores projekt har været brugerens 
mulighed for at få sit eget kreative bidrag med i en fælles produktion. Derudover har vi i 
gæstebogen kunne finde frem til flere forskellige motivationer for at deltage. I en 
samtale med én af brugerne blev et bestemt aspekt fremhævet: 
 
“Da jeg så mit navn stå i rulleteksterne, mærkede jeg virkelig, at jeg var en del af det 
her fællesskab. Det gik op for mig, at ‘gud, jeg har rent faktisk været med til at lave 
denne her film’, og det er MIT og VORES værk, jeg er inde og se.” (Bilag 12). 
 
 42 
 
Netop det element fremhæver Gassmann og Schweitzer som en vigtig faktor for 
brugeren: 
 
“Receiving credit for one’s contribution, such as being officially named as a co-
developer, is important in this respect as it helps participants to signal competence, to 
gain peer recognition, and to satisfy the longing for ego gratification.” (Gassmann & 
Schweitzer 2014:45). 
En tredje motivation har været, at vi har udført projektet som et eksperiment. Det er en 
motivation, som især trækker de nysgerrige brugere til. For derimod at tiltrække de 
brugere, Gassmann og Schweitzer kalder for win-oriented, kunne vi have eksponeret 
produktet. Brugerne kunne eventuelt også have fået penge eller anseelse for deres 
bidrag. Det kunne også have fremgået af vores promovering på Facebook, hvor vi kunne 
have fokuseret på eksponeringen af produktet i stedet for deltagelsen i et fællesskab. 
Promoveringen af projektet på Facebook har primært appelleret til de nysgerrige 
brugere i anvendelsen af vendinger som “unik oplevelse” og citatet: “Hvis du er en af 
dem, der leder efter mere end "bare" at gå i biografen, så er det her helt sikkert noget 
for dig!” (Bilag 2). 
Som vi har redegjort for i afsnittet, er brugerinvolveringen kommet til udtryk på to 
konkrete måder. For det første er brugerne blevet involveret i en proces, hvor de har 
bidraget til et fælles kunstværk. For det andet har vi til selve afviklingen brugt 
brugerinddragelse i en feedbackproces til at forbedre FEI. Gennem brugerinvolvering 
kommer figuren, vi præsenterede tidligere i afsnittet, i stedet til at se sådan ud: 
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                      (Gassmann & Schweitzer 2014:33) 
 
På begge sider af figuren er der pile, som viser, hvor behovs- og løsningsorienteret 
information påvirker processen. I takt med progressionen i FEI stiger graden af 
informationer fra brugerne, og markeds- og den tekniske usikkerhed falder. 
 
Vi har i processen søgt at skabe en balance mellem kaos og bureaukrati, og vi har 
gennem afsnittet fremhævet, hvornår det har og ikke har været succesfuldt. Det forhold 
vil også blive belyst sammen med de valgte teorier i diskussionsafsnittet. Derudover har 
vi også brugt feedback fra brugerne til at vise, hvordan deres involvering i skabelsen af 
DOGME16 er lykkedes. Vi har formået at gøre brugerne tilfredse, samtidig med de har 
påtaget sig rollerne som løsnings- og behovsorienterede brugere for at forbedre værket 
og processen. 
  
 44 
 
 
7. INKLUSION SOM VÆRK 
 
Følgende afsnit er en værkanalyse samt diskussion af DOGME16. Først klargøres der 
kort for, hvad der ligger i betegnelsen værk, hvorefter der følger en analyse af værket ud 
fra tre forskellige teoretikere: Erika Fischer-Lichte, Anja Mølle Lindelof og Claire 
Bishop. Ud fra disse indtager vi en kritisk position, hvor vi diskuterer, hvilken effekt 
DOGME16 har haft på de involverede. Værkanalysen tager empirisk afsæt i deltagernes 
reaktioner fra gæstebogen, den transskriberede udgave af vores oplæg samt billeder og 
de etnografiske beskrivelser fra aftenen. 
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7.1 Kunstnerisk eller ikke-kunstnerisk værk  
Dette afsnit vil indledningsvis forsøge at vurdere, hvorvidt det er muligt at tale om 
DOGME16 som et æstetisk/kunstnerisk værk ud fra Erika Fischer-Lichtes anskuelser i 
The Routledge Introduction to Theatre and Performance Studies. Teorien er især 
relevant, da vi anskuer DOGME16 som værende i spændingsfeltet mellem et 
kunstnerisk og et ikke-kunstnerisk værk. 
 
Fischer-Lichte mener, at grænsen mellem kunstneriske og ikke-kunstneriske 
performances bliver sværere at definere. De to kategoriseringer bevæger sig længere og 
længere i retning mod hinanden, og der kan dermed forekomme crossovers mellem 
disse to (Fischer-Lichte 2014:173-174). Kunsten bliver mere ikke-kunstnerisk, mens de 
ikke-kunstneriske performances konstant søger en æstetisering (Ibid.:164). Hun 
vurderer desuden, at kunstneriske forestillinger altid er en social og politisk proces 
(Ibid.:165).  
 
DOGME16 har et socialt fokus, da det er en proces, der eksperimenterer med at skabe et 
fællesskab via et kooperativt filmprojekt. Man kan også forstå projektet politisk i og 
med, at det kan tolkes som en diskret kritik af den stigende medierede 
selviscenesættelse, som avler en konstant trang til at performe i hverdagen. Her er 
Snapchat et uundgåeligt, eksemplarisk produkt af den tendens, som er højaktuel og 
dominerende i det senmoderne samfund. DOGME16 kan samtidig forstås som en 
omfavnelse af den samfundstendens, hvor deltagerne bliver mødt på deres egen 
tilgængelige platform via et format, som de kender til. DOGME16 startede som et socialt 
eksperiment, og endte med at blive en kunstnerisk forestilling. Selve konceptet er i 
udgangspunktet ikke-kunstnerisk, da det er baseret på designmetoder. Undervejs i 
designpsocessen bliver der truffet nogle valg, hvor æstetikken bliver prioriteret. Disse 
valg kom til at få betydning for selve forestillingen og eventet, som dermed læner sig 
mere op ad et kunstnerisk værk. Der er tale om en proces, hvis intention var at skabe 
kulturel og social værdi, men som gradvist bevægede sig længere mod skabelsen af 
æstetisk værdi, hvilket desværre ikke altid er forenelige størrelser. Projektet er dermed 
 46 
 
et godt eksempel på det udefinerbare krydsningsfelt mellem kunstneriske og ikke-
kunstneriske performances. DOGME16 kan utvivlsomt defineres som begge dele. Den 
dualisme har vi både oplevet i vores arbejde med projektet og i vores 
efterrationalisering. Projektet startede som et designet koncept, men løbende i 
processen bevægede det sig mere i retning af et kunstværk. I efterrationaliseringen fandt 
vi det nødvendigt både at analysere designprocessen, mens vi samtidig i denne analyse 
prøver at forstå værket som kunst. 
7.2 Den transformative kraft og den performative vending 
Denne analyse vil vurdere DOGME16 ud fra Erika Fischer-Lichtes teori om cultural 
perfomances og transformationen fra tilskuer til aktør som en del af den performative 
vending. Fischer-Lichte definerer den performative vending som tendensen til, at den 
kreative proces bliver realiseret som eller igennem performance (Fischer-Lichte 
2008:22). Hun mener, at den performative vending har transformeret kunstværket til et 
event (Ibid.:18). Med andre ord: man går fra at anskue kunstværket som objekt til at 
anskue det som handling.  
 
Ved den performative vending forekommer der en sammenkobling mellem det at føle, 
tænke og handle (Ibid.). I DOGME16 går deltagernes handling forud for selve 
forestillingen, da de forinden har filmet og indsendt deres klip. Der handles også efter 
visningen af filmen, idet deltagerne giver feedback. Disse tre aktiviteter sker dermed 
ikke på samme tid under selve forestillingen. Deltagerne fungerer dog stadig som 
aktører i den overordnede proces, da de bidrager til det endelige værk og kommer med 
forslag til, hvordan man kunne gøre det anderledes. Ifølge Fischer-Lichte findes der ikke 
længere et værk, som er uafhængigt af dets skaber og modtager (Ibid.). Den tilgang er 
opstået som en del af den performative æstetik, som er karakteriseret ved, at den gør 
værket til en begivenhed og beskueren til en medproducerende aktør (Jalving 2001:69).  
Med DOGME16 har vi at gøre med en performance, der involverer alle parter. Det er 
dog naivt at påstå, at alle er lige i performancen. Involveringen foregår nemlig i 
forskellige grader, på forskellige niveauer, hvilket vi vil komme nærmere ind på i 
efterfølgende afsnit. Et interessant aspekt i DOGME16 er, at skaber og modtager bliver 
én og samme størrelse. Det foregår bare ikke på samme tid, da der ikke handles, mens 
 47 
 
der beskues. Der sker således en transformation fra tilskuer til aktør, da deltagerne 
agerer som tilskuere til en film, de selv har produceret. Deltagerne i eventet observerer 
dog ikke kun sig selv. De observerer også andre mennesker, som sidestilles med dem 
selv. Der er desuden i høj grad tale om selvreferentialitet som en effekt af værket 
(Fischer-Lichte 2008:18). Folk sammenligner deres eget liv med andres, og finder 
samhørighed og ligheder herved. Det fremgår tydeligt af følgende kommentar i 
gæstebogen: 
 
”Der blev for mig skabt en ekstrem samhørighed med de andre deltagere. Jeg kunne 
relatere til alle klip og følte på en måde, at vi var forbundet derigennem. Det kunne 
ligeså godt have været mig, der lavede kaffe, stod i strobelyset eller lå i sengen.” (Bilag 
7). 
 
Citatet understreger Fischer-Lichtes påstand om, at performances med aktiv deltagelse 
fra publikum medfører, at alle deltagere vil opleve en metamorfose (Fischer-Lichte 
2008:23). Det kan tolkes som en slags forvandling fra publikum til kunstner 
(www.denstoredanske.dk).  
 
Den performative æstetik kendetegnes også ved, at en forestilling går fra at være fiktion 
til at være non-fiktion (Fishcer-Lichte 2008:20-21). Det handler ikke længere om selve 
værket men om alt det omkringliggende. Handlingen i at skabe værket vejer højere end 
betydningen af værket. I overensstemmelse med den opfattelse kan man hævde, at 
DOGME16 filmen ikke er en repræsentation af en fiktiv verden. Det er nemlig reelle 
hverdagsmomenter taget direkte fra deltagernes virkelighed. Selve værket pålægges 
derfor ikke udelukkende semiotisk betydning, da betydningen i høj grad findes i 
skabelsesprocessen. 
Fischer-Lichte er også optaget af forholdet mellem subjekt og objekt (Ibid.:17). Man kan 
argumentere for, at deltagerne i DOGME16 fungerer som objekter, da de agerer efter 
arrangørernes hensigt, og spiller efter spillereglerne ved at følge dogmerne. Samtidig 
fungerer deltagerne også som en slags co-subjects (Ibid.), da de er medskabere af 
værket, og ved at nogle som nævnt bryder med dogmerne. På den måde agerer de ud fra 
deres egen frie vilje. Følgende citat belyser den ligestilling af subjekt-objekt relationen, 
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der i nogle tilfælde opstod: ”Først og fremmest følte jeg mig ekstremt inkluderet. Som 
om at jeg, via mit mikroskopiske bidrag, var en del af et større hele.” (Bilag 7). 
DOGME16 åbner altså på sin vis op for rolle-udveksling (Fischer-Lichte 2008:22). Til 
fremvisningen er det dog stadig musikerne, der optræder, filmen der afspilles og 
publikum der ser på. Deltagerne indordner sig altså efter den konventionelle rolle som 
tilskuer. 
 
Fischer-Lichte tager afstand fra den hermeneutiske og semiotiske æstetik, hvor der er en 
klar distinktion mellem subjekt og objekt. Her lyder ligningen således: Artisten, subjekt 
1, kreerer et særskilt artefakt, objektet, som kan overføres og eksistere uafhængigt af 
dets skaber. Det tillader, at beskueren, subjekt 2, kan gøre det til objekt for perception 
og fortolkning. Beskueren kan derefter undersøge artefaktet gentagende gange, opdage 
det på ny og tillægge det forskellige betydninger (Ibid.:17). I DOGME16 kan subjekt 1 og 
subjekt 2 som nævnt ses som én og samme person. Her kan skabelsen af eget filmklip 
ses som et artefakt. Det overføres til organisatorerne fra A:PART, som klipper det 
sammen med andre artefakter fra andre deltagere. Artefaktet bliver således manifesteret 
i en film, som forudsætter, at beskueren, som i dette tilfælde også er artisten, kan 
opdage nye elementer ved klippet. Dermed opstår der, i samspil med de andre klip, nye 
betydninger. Det er dog kun muligt at undersøge artefaktet flere gange, hvis det filmiske 
værk publiceres. Dette er ikke tilfældet for DOGME16, og selv hvis det var, ville 
oplevelsen også ændre sig radikalt, da koncert-elementet ikke ville indgå. DOGME16 
bryder altså med distinktionen mellem subjekt og objekt og dermed med den 
hermeneutiske og semiotiske æstetik, eftersom der sker en sammensmeltning af subjekt 
1 (artist/deltager) og subjekt 2 (beskuer/deltager).  
 
Fischer-Lichte referer også til den tyske forfatter, Friedrich Schiller, som foreslår, at 
individet er i konstant konflikt mellem dets sanselige og rationelle natur. Disse to 
modstridende dele i individet kan forenes gennem æstetisk skønhed. Foreningen kan 
kun finde sted i kunstens rige (Fischer-Lichte 2014:166).  
I henhold til DOGME16 ser vi, at deltagerne tenderer til at konstruere en mening, og 
dermed stræber efter at finde et narrativ i filmen. Det kan ses som et produkt af 
individets rationelle side. Individets sanser bliver stimuleret via langtrukne, æstetiske 
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levende billeder kombineret med drømmende musik. De to former for perception bliver 
dermed begge aktiveret under DOGME16 eventet. En af deltagerne skrev også følgende i 
gæstebogen: ”Starten var i høj grad en sammenhængende fortælling. Man fik 
fornemmelsen af, at alle klippene handlede om den samme person.” (Bilag 7).  
Her bliver det tydeligt, at vedkommende søgte efter et narrativ og en sammenhæng 
mellem klippene, muligvis på baggrund af en forudindtaget forventning om at skulle 
opleve en film i traditionel forstand. Det var dog kun i starten, det lykkedes ham at 
danne en sammenhæng. Han måtte formodentlig opgive undervejs, fordi han 
accepterede og delvist hengav sig til forestillingens præmisser, som er meget sanseligt 
funderede - grundet filmens og musikkens æstetiske udtryk. Førnævnte deltager var 
ikke den eneste, som havde bemærket, at filmen var en smule ukonventionel. En anden 
deltager kom med følgende udsagn: ”Syret hele tiden at vente på det typiske film-
klimaks som ikke kom.” (Ibid.). Der forekommer altså både en repræsentation af den 
rationelle og sanselige måde, hvorpå man oplever et værk. Ud fra Schillers pointe kan 
man dermed anse DOGME16 som værk, hvor individet forener sine sanselige og 
rationelle sider.  
 
I den performative vendings begyndelse anså man ofte kulturelle performances som 
manipulerende – her især offentlige sammenkomster i totalitære samfund. Der var 
nogle organisatorer, som havde den ultimative kontrol over performance processen, 
hvilket efterladte publikum forholdsvist passive og uskyldige. Denne holdning er dog, 
ifølge Fischer-Lichte, temmelig uholdbar. Den ignorerer nemlig de uforudsete 
interaktioner, der kan opstå mellem tilskuere og aktører, hvilket er en afgørende del af 
det, der udgør en performance (Fischer-Lichte 2014:172).  
I DOGME16 bliver deltagerne gjort passive under selve forestillingen, hvor de bliver 
placeret i en klassisk aktør-tilskuer opsætning. Selvom projektet udgiver sig for at være 
demokratisk, inkluderende og ligeværdigt, kan man ikke ignorere, at vi har kontrol over 
processen fra start til slut. Til fernisering blev DOGME16 i oplægget udlagt som et fælles 
projekt, som alle er en del af (Bilag 4). Der åbnes op for interaktion mellem deltagere og 
organisatorer i form af videregivning af feedback og idéer. Selvom man kan anskue dele 
af den kunstneriske proces som manipulerende, er det vigtigt at understrege, at 
deltagerne også er selvstændige, meningsdannende individer og ikke bare passive 
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modtagere (Fischer-Lichte 2014:173). Denne pointe fremgår også i de øvrige 
analyseafsnit.  
Ud fra ovenstående analyse er det muligt at konkludere, at DOGME16 er en del af den 
performative vending. Det er nemlig et værk og et event, som er afhængigt af dets 
skabere og modtagere. Det gør op med distinktionen mellem subjekt og objekt og 
dermed med den hermeneutiske og semiotiske æstetik. Der sker en transformation fra 
tilskuer til aktør, da deltagerne agerer som medskabere af det værk, de også er tilskuere 
til. 
7.3 Det publikumsinvolverende element 
Følgende analyse vil vurdere niveauet af publikumsinvolvering i DOGME16 på baggrund 
af lektor Anja Mølle Lindelofs artikel ”Publikumsudvikling: Strategier for inddragelse 
eller institutionel udvikling?” I artiklen forklares publikumsudvikling som tiltag inden 
for de etablerede kulturinstitutioner, hvor man forsøger at inddrage publikum i værket. 
Tiltagene kan ses som en reaktion på oplevelsesøkonomiens udfordringer i nyere tid 
(Lindelof 2014:70-71). DOGME16 er ikke et tiltag skabt af etablerede 
kulturinstitutioner, men pointerne fra artiklen kan uddybe, hvilke kvaliteter og 
udfordringer, publikumsinvolvering har haft for projektet. 
 
I og med deltagerne i DOGME16 er direkte involveret i værket, vil det kunne placeres 
under den kategori, som den kulturpolitiske forsker Nobuko Kawashimas kalder den 
målgruppeorienterede tilgang (Ibid.:72-73). Årsagen er, at publikum deltager aktivt i 
skabelsen af værket. I oplægget til DOGME16 forklarede vi, hvor stor en udfordring det 
var at få deltagerne til at forstå præmisserne for at deltage:  
 
“(...) vi har rigtig meget en tendens til, at når vi ser et event på facebook, så tænker vi: 
“Ej det lyder mega fedt, jeg er interesseret.” Og så glemmer vi det igen. Og det er jo 
virkelig en udfordring til et event som det her, hvor det ligesom kræver, at man 
halvanden måned før faktisk optager noget og sender det ind og gør noget aktivt.” 
(Bilag 4). 
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Der foregår et opgør med den passive interesse for deltagelse i et event, som normalt 
eksisterer på Facebook. I DOGME16 forventes et socialt engagement, da deltageren skal 
bidrage med et filmklip for at deltage. Det fungerer som en æstetisk strategi for 
publikumsudvikling (Lindelof 2014:79). Der sker en overskridelse af hverdagsrammerne 
for deltagerne. Den strategi har samtidig vist sig at være en udfordring for ønsket om at 
få mange deltagere. Antallet af deltagere ville nemlig have direkte indflydelse på 
længden af filmen.  
 
En mere specifik kategorisering af publikumsinvolvering er ifølge Lindelof givet gennem 
Brown og Novaks publikumsinvolveringsspektrum (Ibid.:74-75). Her placerer 
DOGME16 sig under den mest deltagende strategi for publikumsinvolvering: publikum 
som kunstnere. Grunden er, at deltagernes bidrag har direkte indflydelse på værket. 
Som det fremgår i konceptbeskrivelsen, er det processen, der er i fokus. Faktisk i en 
sådan grad at man kan tale om det, som Brown og Novak kalder et økologisk system 
(Ibid.:76). Som organisation er vi nemlig afhængige af deltagere, der filmer, for at kunne 
skabe en film. Musikerne er afhængige af sammenklipningen af den tilsendte film, og 
under ferniseringen er deltagernes oplevelse afhængig af den samlede produktion. Det 
er et lukket system, hvor alle elementer er afhængige af hinanden. Ifølge Lindelof bliver 
den involverende kunst dog kritiseret for ikke at være så involverende, som den udgiver 
sig for at være (Ibid.:80). En pointe er, at en så høj grad af inklusion potentielt kan have 
den effekt, at værket kun er interessant for de deltagere, der selv har bidraget til værket. 
Det er derved meget ekskluderende for dem, der ikke har bidraget. I DOGME16 er dette 
benspænd medregnet, da det kun er deltagerne, som må deltage i ferniseringen. Citater 
fra gæstebogen gør det tydeligt, at det spiller en stor rolle for deltagernes oplevelse: “Det 
var en vild oplevelse at være en del af. Flettede hverdagsmomenter på 30 min.” (Bilag 
7).  
Her gøres det desuden tydeligt, hvordan hverdagsmomenterne har spillet en rolle for 
oplevelsen. Hvis et udefrakommende publikum var blevet inviteret til ferniseringen, 
ville graden af publikumsinvolvering placere sig i Brown og Novaks kategoriseringer 
som den iagttagende eller det udvidede engagement (Lindelof 2014:75). Publikum ville 
derved være receptivt, da de ikke har deltaget i processen. Et møde mellem et eventuelt 
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receptivt publikum og værkets evne til at skabe tanker og refleksion hos dem ville være 
en form for inklusion (Ibid.:80). Hvorvidt værket ville være lige så interessant for et 
publikum, der ikke havde bidraget, må stå i det uvisse.  
 
En anden strategi inden for publikumsudvikling er repræsentationen fra en bred 
demografi af befolkningen (Ibid.:77). DOGME16 er ikke et mangfoldigt projekt. Langt de 
fleste deltagere er unge mennesker, hvilket man tydeligt ser på nedenstående billede fra 
aftenen: 
 
 
 (Bilag 17) 
 
De ejer en smartphone, og de er i stand til at varetage de tekniske anvisninger forbundet 
med deltagelsen. Dermed kan man langt fra sige, at deltagerne repræsenterer den brede 
befolkning. Fordi kommunikationen foregår over Facebook, afgrænser det målgruppen 
og diversiteten. Lindelof forklarer: ”Der er altså en klar forventet sammenhæng mellem 
brugen af eksplicit involverende strategier og den demografiske sammensætning af 
publikum.” (Lindelof 2014:79). Dog kan der sættes spørgsmålstegn ved, hvorvidt små 
kulturelle eksperimenter som DOGME16 har til opgave at varetage den brede 
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demografiske befolkningsgruppe. Eller om det er et ansvar, som ligger på de etablerede 
kunstinstitutioners skuldre.  
Det fremgår i Lindelofs artikel, at Matthew Reasons teorier om post-performance-
reception er et vigtigt greb inden for publikumsudvikling (Ibid.:80-81). Her lægges der 
vægt på, at deltagerne kan føle sig inkluderet i værket blot ved at være åbne over for 
deres efterfølgende refleksioner. Under DOGME16 blev deltagerne, som nævnt tidligere, 
inviteret til at skrive deres tanker ned i en gæstebog. Lindelof forklarer, at studier om 
receptionsprocesser viser, at det forbedrer oplevelsen af værket, hvis deltageren får 
mulighed for at dele sine tanker. Lindelofs pointer er på linje med vores 
designmetodiske tilgang, når receptionsprocesser bruges til at videregive feedback til 
udvikling af konceptet. Gæstebogen ville muligvis have samme effekt på et eventuelt 
udefrakommende publikum. Eksemplerne fra gæstebogen ser vi dog som et konkret 
tegn på, at deltagerne føler sig inkluderet og dermed ikke ekskluderet fra værket. 
Opsamlende kan det siges, at der er udfordringer med et så publikumsindragende værk 
som DOGME16. Deltagerne er en aktiv del af skabelsesprocessen, og derfor afhænger 
kvalitet af deres bidrag. I den sammenhæng er det muligt, at DOGME16 kun er 
interessant at opleve for deltagerne, hvilket støtter op om valget om ikke at invitere et 
udefrakommende publikum. Om deltagerne skal det også nævnes, at de repræsenterer 
snæver målgruppe og dermed ikke en bred demografi. En sidste vigtig observation er, at 
de receptionsprocesser der er skabt gennem gæstebogen, understreger deltagernes 
følelse af inddragelse i DOGME16.  
 
7.4 De skabte relationers værdi 
I dette afsnit følger en diskussion af DOGME16 med afsæt i kunstteoretikeren Claire 
Bishops kritik i artiklerne “Activated spectatorship” samt “Antagonism and Relationel 
Aesthetics”. Kritikken går særligt på kuratoren Nicolas Bourriauds udlæggelse af den 
relationelle kunst. Som det tydeligt fremgår af de to ovenstående analyseafsnit, har der 
været - og er der stadig - et stort fokus på det publikumsinddragende element i de 
performative teorier, og DOGME16 kan ses som et eksempel på den bevægelse. Der kan 
dog herske en tendens til at man ublu forherliger ethvert forsøg på at aktivere publikum. 
Det kan næsten virke som om, at hvis publikum er aktiveret i værket, så følger det, at 
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værket er godt. Spørgsmålet der står tilbage synes at være: hvad er kvaliteten egentlig af 
den interaktion, der finder sted, samt de relationer der skabes? Dette afsnit er et forsøg 
på gennem Bishops kritiske briller at forstå de problematiske dele af DOGME16’s 
koncept, opbygning samt afvikling. 
                                                                                                                          
”(…) relational art sets up situations in which viewers are addressed as a collective, 
social mass; moreover, in many of these works we are given the structure to create a 
community, however temporary or utopian this might be.” (Bishop 2005:116). 
 
Claire Bishops kritik udspringer fra ovenstående citat, der kort forklarer den relationelle 
kunsts hovedfokus. Nemlig at skabe små mellemrum, hvor mennesker kan møde 
hinanden, interagere og være i dialog, for på den måde - for et kort øjeblik - at opleve et 
konsensuspræget fællesskab (Bourriaud 2005:15-17). Nicolas Bourriaud bruger begrebet 
relationel æstetik som en slags måde at vurdere disse relationsbaserede værker på.  
”(…) kunstværker bedømmes i forhold til de mellemmenneskelige relationer, som de 
forestiller, fremstiller eller fremkalder” (Ibid.:125). Den relationelle kunst forsøger ikke 
at ændre verden radikalt, men derimod at forbedre den måde vi mennesker omgås med 
hinanden på. Kunsten går fra at være et billede på en utopisk verden til at forsøge at 
skabe mikro-utopier (Ibid.:17). 
 
Noget af det første vi gjorde i processen, var at kalde projektet “Every Artist is Present”. 
Titlen var en performancerelateret reference til Marina Abramovic’s “The Artist is 
Present” (www.moma.org). Samtidig og vigtigere refererede det til omdrejningspunktet 
for vores projekt, nemlig forsøget på at gøre alle de deltagende til kunstnere. 
Navnet gik vi hurtigt væk fra, men ønsket var det samme; at enhver, der havde noget på 
hjertet, kunne filme det for herefter at dele det med alle de andre deltagere, der havde 
gjort det samme. DOGME16 skulle skabe et fællesskab, skabe dialog og samle 
forskelligheder i ét hele - filmen. Med det som omdrejningspunkt kan man kategorisere 
DOGME16 som et relationelt værk, og følgen af dette er, at det derfor også må vurderes 
som et. Altså må den æstetiske vurdering af værket bero på dets relationsskabende 
evner. 
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Der er flere elementer ved de relationelle værker, som Bishop anser for problematiske, 
og som DOGME16 også delvist gør sig skyldig i. I DOGME16 har vi, som tidligere nævnt, 
flyttet os fra tanken om kunstneren, der har noget på hjertet, som beskueren så må 
afkode og reflektere over ud fra sig selv. Det er ikke værkets sluttelige objekt, der 
besidder betydningen, det ligger derimod i konceptet. Bishop ville dermed kritisere 
DOGME16 som værende et designet koncept forklædt som kunstværk. 
 
”An effect of this insistent promotion of these ideas of artist-as-designer, function over 
contemplation, and open-endedness over aesthetic resolution is often ultimately to 
enhance the status of the curator, who gains credit for stage-managing the overall 
laboratory experience.” (Bishop 2012:167). 
 
I DOGME16 forsøgte vi så vidt muligt at skabe et design, der gjorde vores egen rolle lige 
med alle andres. Det lykkedes kun til dels, for særligt i klippefasen var det tydeligt, at vi 
gik ind og skabte et stærkt æstetiseret udtryk ud fra vores personlige skabertrang. Det 
problematiske ved det er, at vi på mange måder giver udtryk for, at værket er drevet af 
en større form for struktur, der sørger for, at alle i processen er kunstnere. I 
virkeligheden har vores part dog spillet en mere dominerende og betydningsfuld rolle 
for slutproduktet end de andre deltageres. Fordi vi lægger op til, at det ikke er formen 
eller objektet i sig selv, der har betydning, er vi ikke helt tydelige over for deltagerne. 
Ved at vælge at klippe filmen selv, påtog vi os i virkeligheden rollen som kuratorer, der 
bevidst valgte at præsentere værket på en bestemt måde. Problemet ved det er, at det 
bliver ugennemsigtigt. Man kan sige, at vi i virkeligheden varetager rollen som kunstner 
forklædt som kurator, der påstod, at vores del var stort set ikke-eksisterende. Vi ønskede 
rollen som ikke-kunstneriske kuratorer, men vi opnåede ikke en fuldstændig neutral 
position. 
En af deltagerne kommenterede på netop den problematik: 
 
”I burde holde mere fast i dogmerne under selve klippeprocessen. Eller man kunne 
måske lave nogle regelsæt for den proces også, og så måske også for musikprocessen. 
Man ser meget værket gennem konceptets øjne, derfor kan man sagtens gøre det mere 
ekstremt, frem for, som I har valgt, at skabe et æstetisk smukt værk. Det behøver ikke 
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være smukt, det spændende ved jeres projekt er, at det er skabt af en masse folk 
sammen, derfor er selve slutproduktet – i hvert fald indtil videre lidt underordnet. 
Man kunne eksempelvis få en programmør til at lave et program, hvor den genererer 
klippene ud fra farvekoder, eller tempo osv. på den måde ville man minimere jeres 
rolle i klippeprocessen.” (Bilag 10). 
 
Det som deltageren plæderer for, er, at man som deltager oplever værket ud fra 
konceptet - alle er kunstnere - og derfor kunne vi som skabere af konceptet med fordel 
give mere slip på kontrollen og omfavne konceptet. På den måde ville vi ikke befinde os 
et sted mellem design og kunst, og den overordnede vision med projektet - den 
fuldkomne publikumsinvolvering - ville være tydelig og let at forstå for deltageren.      
 
Et andet væsentligt kritikpunkt havde en af deltagerne observeret. Han skrev i 
gæstebogen: ”(…) Det kunne være interessant at prøve andre varianter. Skriv uformelt 
til folk, når de skal filme, finde bredere grupper, live-streame, bare prøv det hele.”  
(Bilag 7). 
Særligt med forslaget om at finde bredere grupper rammer han en af Bishops helt 
centrale pointer. Ønsket om at skabe relationer igennem værker bunder ifølge Bishop i 
idéen om det politiske værk, det værk der fordrer demokrati (Bishop 2005:119). Men 
Bishop mener, at det at skabe inkluderende og konsensuspræget samtale i sig selv ikke 
er demokratisk. ”(…) the public sphere remains democratic only insofar as its 
naturalised exclusions are taken into account and made open to contestation.” (Ibid.). 
Et demokratisk samfund er kun demokratisk i kraft af de antagonismer, der findes 
mellem mennesker. Vi alle er ukomplette subjekter, der søger at skabe en identitet ved 
at spejle os i andre. Uenigheder og forskelligheder er med til at skabe disse identiteter, 
fordi vi erfarer, hvad der ikke er os, og dermed hvad vi så er i forhold til det (Ibid.). Hvis 
et relationelt værk vil vurderes på dets samtaleskabende, politiske og 
demokratiskabende formåen, må der i nogen grad rettes fokus på de modsætninger, der 
er mellem mennesker. 
 
Som nævnt tidligere er det tydeligt, at DOGME16’s deltagere kommer fra samme gruppe 
i samfundet. Privilegerede unge studerende, aktive på de sociale medier, bosat i 
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København, med en smartphone på lommen og overskud til at deltage i projektet. De 
kommer altså alle sammen fra samme kulturelle lag, og identificerer sig allerede i høj 
grad med hinanden. Derfor er graden af antagonisme ekstrem lille. Bishop ville 
argumentere for, at vi på den måde slet ikke opnår et relationelt værk, fordi der ikke er 
noget, der provokerer den enkelte til at reflektere over sin egen subjektivitet. I hendes 
øjne er værket ligegyldigt som kunst. Det er blot endnu en form for oplevelse i vores 
behagelige hverdag, hvis ikke der er nogle gnidninger til at sætte refleksionen i gang hos 
den enkelte (Ibid.).  
Der skal skabes relationer i den relationelle kunst. Hvis relationerne ikke kræver 
refleksion, er det ikke kunst, men blot et møde mellem mennesker. En måde at 
imødekomme det og netop inddrage disse gnidninger, kunne eksempelvis være at søge 
deltagere fra Kartoffelrækkerne på Østerbro og en flygtningelejr et sted i Jylland. At lade 
folk fra forskellige samfundslag, geografiske områder og på tværs af alder, filme deres 
hverdag, og så samle det i et antagonistisk møde. På den måde kunne man, i mødet 
mellem disse to meget forskellige grupper, opnå den form for antagonisme, der ville 
skabe en klar non-identifikation, der i sidste ende måske kunne skabe større forståelse 
mellem parterne.   
 
Bishop har overordnet to pointer i sin kritik af den relationelle kunst, som vi har 
diskuteret ud fra DOGME16. For det første har vi som kuratorer af projektet haft større 
indvirkning på værket end de andre deltagere. Den måde vi har udlagt vores rolle på, er 
dog langt mere neutral. Det er en smule misvisende, hvilket kan påvirke værkets formål 
og deltagernes evne til at forstå konceptet. Den anden pointe er, at relationerne i 
DOGME16 skabes mellem folk, der i høj grad allerede identificerer sig med hinanden. 
Derfor opstår der ingen gnidninger, hvilket ifølge Bishop problematiserer kvaliteten af 
værkets kunstneriske værdi. Det bliver derved blot et komfortabelt hverdagsmøde. 
7.5 Ergo  
I ovenstående er det tydeligt, at den måde deltagerne er involverede i DOGME16 på, 
ikke blot har betydning for værket som produkt, men også for den måde værket opleves 
på. Der er ingen tvivl om, at DOGME16 - med sit afsæt i sætningen “Every artist is 
present” - er et meget inddragende koncept. Den aktive inddragelse finder dog kun sted 
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gennem deltagelse før og efter selve visningen af det fællesskabte værk. Før, i det 
moment hvor deltagerne sender klip ind, og efter, når de giver feedback i gæstebogen. 
Under selve filmvisningen er deltagerne dog inddraget i værket som et receptivt 
publikum.  
I forløbet, hvor filmen bliver klippet sammen, fortolket og vist, sker der en skævvridning 
i idealet. Klipningen, der transformerede filmen fra en rå 37 minutter lang film til et 
smukt æstetisk narrativ, fratog deltagerne den fulde styring af, hvordan deres eget klip 
skulle vises. Dog var det også gennem denne manipulation, at det var muligt at skabe et 
sanseligt narrativ, som gav deltagerne en oplevelse af at være en del af et kunstnerisk 
værk. En oplevelse som muligvis afviger fra, hvad der egentlig gør sig gældende. 
Deltagerne har ikke været skabere af det æstetiske værk, da det kun er en del af 
processen, de i sandhed er inkluderede i. DOGME16 er på den måde en gråzone mellem 
et koncept og et kunstværk. 
 
En vigtig pointe er de politiske indicier i DOGME16. Budskabet er skabt gennem et 
økologisk system, hvor alle parter er afhængige af hinandens bidrag. Medskaberne er 
modtagerne og omvendt. Der er intet publikum. På den måde bliver der brudt med de 
normale forestillinger om subjekt og objekt, og det er især i denne transformation, at der 
bliver skabt en performativ æstetik. Deltagerne skal gøre noget. De skal bidrage med 
deres svar og fortolkning. Formålet med det greb var at skabe dialog og fællesskab. På 
den måde et relationelt værk. En demokratisk mikro-utopi. Idéen forblev en utopi, da 
DOGME16 henvender sig til en ganske snæver målgruppe. Deltagerne er så lig 
hinanden, at der ikke er noget, som for alvor provokerede eller på anden måde skabte 
refleksion over egen identitet. En af pointerne hos teoretikerne er lige netop, at kunsten 
er afhængig af relation og refleksion. Det kan dog ikke ændre den kendsgerning, at flere 
af deltagerne har givet udtryk for, at de oplevede noget, der fik dem til at reflektere og 
stille spørgsmål.   
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8. REFLEKSIONER 
 
I den designmetodiske tilgang er det som nævnt vigtigt altid at udvikle, undersøge og 
forbedre et koncept. I følgende tekst har vi prøvet at lave en samlet vurdering af 
DOGME16 som både koncept og event. Vurderingen bruges til at tilpasse og justere 
konceptet, så man i et eventuelt DOGME17 kan optimere produktet og opnår en endnu 
mere interessant oplevelse. Helt overordnet står vi tilbage med et koncept, der fungerer. 
Det er samfundsrelevant, det er brugerinddragende, og det forsøger at stille 
spørgsmålstegn ved det stærkt individualiserede samfund, vi lever i. Med det sagt, har 
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vi, ved at afprøve og analysere konceptet, opdaget parametre, der kunne understrege 
ovenstående tendenser og forbedre konceptet. 
 
Det første parameter der kunne ændres, er kommunikationsdelen. Efter første pitch af 
eventet - i form af invitationen på Facebook - gik det op for os, hvor vigtigt et værktøj en 
kommunikationsplan er. Vores kommunikation var præget af en pragmatisk tilgang, og 
den kunne med fordel have haft et noget tydeligere fokus. En erfaring vi har gjort os, er, 
at kommunikation gennem Facebook virkelig skal skæres ud i pap; folk skal fastholdes 
og hjælpes på vej. Vi fik tilbagemeldinger fra de interesserede om, at de ikke forstod, 
hvad det gik ud på. De læste ikke teksten ordentligt igennem. De var forvirrede over, 
hvorvidt eventet var den 12. maj eller 1. april (deadline for filmklip), og om de måtte 
tage gæster med eller ej. Den forvirring vidner om vores egen uerfarenhed, og blev klart 
mindre som vi løbende erfarede, hvordan vores kommunikation virkede på folk. Vi 
kunne med fordel have lavet en stram kommunikationsstrategi fra start og fulgt den 
slavisk til projektets ende. Vi brugte lang tid på at formulere de tekster, vi sendte ud til 
folk. Om det var hele eventbeskrivelsen eller enkelte opdateringer til de interesserede. 
 
 
            (Bilag 15) 
 
Tre væsentlige ting som vi retrospektivt kunne have gjort anderledes: 1. Titlen kunne 
have forklaret tydeligere, hvad eventet handlede om. 2. Det kunne være tydeligere 
formuleret, hvad vores formål med projektet var, samt hvad deltagerne fik ud af at være 
med. 3. Datoen for selve eventet skulle ikke have stået så eksplicit på indbydelsen. 
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Havde man ændret på disse tre parametre, formoder vi, at kommunikationen havde 
forløbet anderledes. 
  
En anden væsentlig ting er brugerfladen. Fischer-Lichte ville mene, at vi er nået langt 
blot ved, at vi har inddraget folk og skabt en følelse af fællesskab og samhørighed blandt 
de deltagende. Skulle vi tage skridtet videre derfra, kunne man tage Bishops overvejelser 
om relationernes værdi i betragtning. Som hun er inde på, har den relationsbaserede 
kunst en høj værdi, hvis den formår at omfavne en bred gruppe mennesker, der ikke 
absolut identificerer sig med hinanden.  
Det er sammenhængende med, hvordan vi har grebet kommunikationen an. Vi valgte at 
opsøge folk igennem Facebook, og dermed fik vi også en smal gruppe på krogen. Ikke 
fordi Facebook ikke rummer alle typer, men fordi udgangspunktet var vores bekendte. 
Vi ramte ca. 2000 brugere, der primært er unge i alderen 20-30. Det kunne være 
interessant, hvis man kunne udfordre det for at få en større diversitet i projektet. Idéen i 
at skabe et samlet hele ud fra brudstykker af forskellige menneskers liv står særlig 
stærkt, hvis der virkelig også er markante forskelligheder. Tænker man projektet i en 
større skala, kunne man eksempelvis rejse rundt og aktivt opsøge folk, som man kunne 
få til at filme. Eventuelt havde man ét kamera, og man lånte folk for en dag, så man 
eliminerede problemet i, at man som deltager skal have en smartphone. Her ville 
udfordringen så være at få samlet folk fra geografisk store områder til samme visning – 
et problem man eventuelt kunne udfordre gennem online visninger.  
 
Som tidligere nævnt kunne det være interessant at dogmatisere klippeprocessen. I 
samme dur kunne man kigge på lydsiden. De musikere vi valgte, levede på mange måder 
op til både vores og deltagernes forventninger. Da musikerne havde valgt at arbejde med 
filmen ud fra deres allerede eksisterende musik, bar helheden præg af en lille 
disharmoni mellem billede og lyd. Det var ikke udtalt, men dog kunne det været 
interessant også at undersøge andre muligheder i den del af konceptet. Man kunne 
ligeledes dogmatisere den proces, måske dele opgaven ud til flere musikere eller arbejde 
med improvisation. Mulighederne er mange, og i det hele taget er det tydeligt, at 
DOGME16 kan gå i mange retninger, afhængigt af de valg, man bygger konceptet på. Et 
eventuelt DOGME17 skal indeholde grundstenene fra DOGME16, men samtidig er det 
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vigtigt at forholde os til, at vi nu er klogere. Alle vores erfaringer skal inddrages, så vi 
opnår det bedst mulige koncept. 
8.1 Opsamling 
DOGME16 er designet til at skulle inddrage publikum i en kulturel oplevelse. Det blev 
gjort ved at inddrage dem i det praktiske arbejde; at filme et klip til en større 
sammenhængende film. I designet er der indlejret nogle idealer om, at publikum er 
skabere af værket, der vises på det store lærred (Bilag 15). Konceptet ønskede at gøre 
alle deltagere lige vigtige, men i selve designprocessen blev der afveget fra nogle af disse 
idealer. Der blev undervejs i processen truffet nogle valg, som brød med det oprindelige 
koncept, og som rettede værket mod et mere æstetisk og kunstnerisk værk. Det 
forholder sig ikke nødvendigvis sådan, at det har været på bekostning af deltagernes 
oplevelse. Dog har det været på bekostning af deres involvering. Deltagernes involvering 
er nemlig ikke nær så stor som A:PART’s involvering. 
Valgene som er blevet truffet i løbet af processen, har forstærket arrangørens kontrol 
ved at manipulere med deltagernes klip. Det er valg, som har haft en positiv effekt på de 
fleste deltageres oplevelse, da den æstetiserede udgave er nemmere at sanse. Dog har vi i 
analysen kritiseret disse valg, da de - belyst af de forskellige teorier - skaber en gråzone, 
hvori værket placerer sig mellem at være et designet koncept og et kunstnerisk værk. 
 
Et interessant spørgsmål er, om det er muligt at skabe værdi for de inkluderede 
deltagere, selvom vi i så stor grad har kontrolleret deltagernes involvering. På trods af, 
at vi - i rollen som kuratorer - havde så meget kontrol over processen, har deltagerne 
stadig i høj grad følt sig inkluderede. Går man ud fra den feedback, deltagerne har givet, 
føler de sig inddragede, samtidig med de har haft en æstetisk oplevelse.  
Stiller man for store krav til deltagerne, er der en risiko for at skabe eksklusion frem for 
inklusion. De ville muligvis føle et for stort ansvar for det kreative produkt, og de ville 
også kunne kræve noget af os. Med den grad af involvering, som vores koncept byder 
deltagerne, er der er allerede indlejret nogle krav, som ekskluderer visse typer deltagere 
- eller nærmere inkluderer en meget snæver målgruppe. For overhovedet at få 
deltagerne til at yde noget til produktet, skal de kvalificere sig til at gøre arbejdet: “(...) 
customers have to be qualified in the sense that they need to have a certain level of 
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creativity, technical understanding, and product expertise.” (Gassmann & Schweitzer 
2014:36). Man kunne spørge: er alle i virkeligheden kunstnere?  
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9. KONKLUSION 
 
DOGME16 startede som et eksperiment, der ønsker at skabe en alternativ 
kulturoplevelse. En oplevelse, der værner om værdier som fællesskab og engagement. Et 
projekt der omfavner betydningerne i navnet A:PART - at være en del af noget og at 
være særligt. Det der gør DOGME16 til noget særligt er, at publikum er ikke 
eksisterende. Til gengæld er de, der oplevede DOGME16 alle deltagere i 
skabelsesprocessen bag. Helt op til selve ferniseringen var DOGME16 et designet 
koncept. Det var først under afviklingen af eventet, at konceptet tog form som 
kunstværk. En transformation som blev særligt tydelig efter deltagernes reaktioner på 
både det auditive, det visuelle og deres placering i fællesskabet. 
Konceptet er designet ud fra den idé, at det skulle kunne vurderes og tilpasses ud fra den 
feedback, deltagerne har givet. Med en sprint-baseret fremgangsmåde har vi kunnet 
bevare kontrollen over projektet. A:PART har altså en dominerende rolle som opfindere 
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af konceptet, som klippere og som kuratorer. Konceptets design har konsekvenser for 
publikumsinvolveringen, og gennem analysen er det blevet tydeligt, at involveringen er 
skabt for en gruppe mennesker, der allerede har meget til fælles. Det er på den ene side 
med til at skabe en stærkt inkluderende oplevelse for de involverede, og deltagernes 
reaktioner har været positive. På den anden side formår vi ikke at udfordre der, hvor 
folk ikke har meget tilfælles, hvilket måske kunne gøre DOGME16 til et stærkere 
kunstværk. Udgangspunktet for DOGME16 har hele tiden været eksperimentet og 
forsøget på at udfordre deltagernes rolle i oplevelsen. Konceptet fungerer, fordi 
deltagerne har haft en anderledes og inkluderende kulturoplevelse, hvor de aktivt har 
været involveret. Netop derfor er DOGME16 et koncept, der kan videreudvikles og tage 
nye former.   
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10. PERSPEKTIVERING 
DOGME16 er på mange måder et originalt projekt, men vi er også meget bevidste om, at 
vi skriver os ind i en samfundstendens på flere måder. Den måske mest iøjnefaldende er 
selviscenesættelse og dokumentation af hverdagen på de sociale medier. Særligt i 
Danmark er vi alle på Snapchat. Vi sender små film af ligegyldige oplevelser, og 
iscenesætter i høj grad os selv igennem de sociale medier. Tendensen er så stærk, at 
YouTube- og POV-æstetikken rykker ind på de etablerede medier - herunder DR.  Man 
finder eksempelvis tv-serien Anton90, der følger Antons hverdag fra hans point of view 
– uden en egentlig handling (www.dr.dk). Et andet sted, hvor man ligeledes har 
inkorporeret trenden, er hos CPH:DOX, der har lavet en medieplatform, de kalder 
Everyday (www.everydayproject.dk). Her kan brugere indsende filmklip, som så vises 
på hjemmesiden. Sloganet lyder: ”Upload din egen del af fortællingen” (Ibid.). 
Forskellen fra deres koncept og YouTube er blot, at der sidder en redaktion og sorterer 
skidt fra kanel. Rigtigt nok kan du uploade din egen fortælling, men altså kun hvis den 
passer ind hos CPH:DOX. De sidder altså med samme problematik som os. Man ønsker 
medskabere, medartister, men alle er ikke kunstnere, og derfor vil der altid finde en 
eller anden form for kuratering sted. Medierne, såvel som A:PART, rækker ud efter 
denne tendens, fordi det er her, vi finder vores deltagere. 
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